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Słowem) Wstępa 


Cześć! Dzięki, że zdecydowałeś się wypróbować Sun World! 


Jest to kompletna gra, nie potrzebujesz żadnego innego 
podręcznika. Wystarczy tylko wydrukować karty herosów, 
listę ruchów, wyłożyć na stole zestaw kości i jazda! 


Gra ta jest też poniekąd takim moim listem miłosnym do gry 
Dungeon World, ponieważ była to gra fabularna, za pomocą 
której prowadziłem wiele kampanii. Razem z graczami 
stworzyliśmy w nim wiele niesamowitych miejsc oraz postaci. 
Sun World wyciąga jednak „narracyjną dramę” z Dungeon 
World bardziej na powierzchnię... czyli na słońce (stąd tytuł). 
Zamiast zmuszać do włóczenia się ciągle po lochach, gra ta 
pozwala wam robić tak naprawdę cokolwiek. Możecie 
stworzyć wspólnie fantastyczny świat i wypełnić go 
szczegółami, używając do tego ruchów, czyli zdolności postaci 
graczy oraz samego Prowadzącego. 


Mam nadzieję, że przeżyjecie naprawdę pokręcone przygody 
i będziecie otwierać ten podręcznik, by przeżyć ich więcej. 


— Gimon 
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Na szybko — jak zacząć? 


l. Wydrukuj sobie listę ruchów, a pozostałym 
karty herosów. 


2. Stwórzcie herosów (strona 32]. 

3. Stwórzcie wspólnie świat (strona 17). 

4. Zadawaj pytania, jeśli nie jesteś czegoś 
pewien. 


5, Po pierwszej przygodzie stwórzcie 
wspólnie wątki na kolejne (strona 104]. 


San World 


Sun World to świat wspaniałych przygód. Świat magii, bogów i demonów, dobra oraz zła, 
prawa i chaosu. 


W Sun World występuje wiele rodzajów herosów. Czasem są to zakuci w stal rycerze, szybujący 
ponad chmurami na swoich gryfach, mogą też to być magowie zapomnianej rasy, która kiedyś 
żyła w tych krainach. 


Bohaterowie Sun World nie są brudnymi najemnikami ani ludźmi, których imię jest nieznane. 
To nie są zwyczajni wojownicy, magowie czy łotrzykowie. Herosi Sun World są postaciami 
barwnymi, przeżywającymi jeszcze barwniejsze przygody. 


To od was teraz zależy, czy ci bohaterowie staną się legendami i zmienią oblicze tego świata. 


(ra Ffabalarna 


Trzymany przez ciebie podręcznik to gra fabularna Sun World. Lecz po kolei — czym jest gra 
fabularna? Otóż jest to gra wyobraźni z ustalonymi zasadami oraz rolami graczy. Gry fabularne 
zwane są również RPG (od angielskiego „Role Playing Game”]. Z tym terminem mogłeś się już 
spotkać w grach komputerowych, co powinno ci ułatwić zrozumienie, o co tak naprawdę tutaj 
chodzi. ry fabularne rozgrywane są zazwyczaj przy stole i na pierwszy rzut oka przypominają 
trochę teatr — gracze udają różnych bohaterów („Jestem Sygil! Rycerz z zakonu Białej 
Awreoli"], rozmawiają ze sobą („Czy możesz pożyczyć mi pochodnię?”) i po prostu przeżywają 
niezwykłe przygody w swojej wyobraźni. W grach fabularnych często używa się kości, by 
ustalić, czy postaci udało się wykonać jakąś czynność. Korzysta się też z różnych rekwizytów na 
stole (np. figurek], by uczynić grę ciekawszą. 


Jeśli nadal nie jesteś pewien, z czym masz do czynienia — nie martw się. Ten oraz kolejne 
rozdziały postarają się ci wytłumaczyć, jak prowadzi się grę fabularną. 


Nawet jeśli miałeś już do czynienia z grami fabularnymi, i tak powinieneś uważnie przyjrzeć się 
zasadom Sun World. Gra ta bazuje na zasadach Powered by the Apocalypse, co oznacza, że wiele 
rzeczy przebiega tutaj ciut inaczej niż w „tradycyjnych” grach fabularnych. Przede wszystkim - 
każdy gracz ma bardzo duży wpływ na przebieg waszego spotkania, jak i na wygląd całego 
wymyślonego świata. Może się nawet zdarzyć, że Prowadzący gry nie rzuci podczas waszej 
rozgrywki ani razu kośćmi — wszystko będą robić gracze! 


Gracze 


Sun World jest przewidziany dla dwóch rodzajów uczestników: Prowadzącego, który będzie 
opisywał, jak wygląda świat, co się wokół dzieje oraz co widzą uczestnicy, oraz graczy, którzy 
wcielą się w rolę herosów. Zadaniem gracza jest stworzenie herosa, który wyruszy 

w poszukiwaniu chwały, sławy oraz przygody. Zadaniem Prowadzącego jest przygotowanie 
przygody, wątków oraz przeszkód, które staną na drodze herosów. Wszyscy uczestnicy (idealna 
liczba to 377 osób, z czego jeden oczywiście jest Prowadzącym] zasiadają przed stołem 

i odgrywają, niczym w teatrze, różne sceny. Takie spotkanie przy grze fabularnej jest nazywane 
potocznie sesją. 


Odśrywanie 


Prawdopodobnie najważniejszą czynnością w grach RPG jest odgrywanie postaci. Każdy 
uczestnik gry mówi w pierwszej osobie, co jego postać robi („Podnoszę kamień, uderzam 
potwora”) i prowadzi przy stole normalne rozmowy z innymi postaciami (Ej ty, możesz mi 
powiedzieć, gdzie mogę znaleźć jakiś dobry zajazd?”). Gracze odgrywają swoich herosów, 

w czasie gdy Prowadzący odgrywa wszystkie inne postacie, które herosi napotkają — 
mieszkańców, ważne osobistości, potwory czy też zwierzęta. Prowadzący również dokładnie 
opisuje graczom, co widzą bohaterowie i jak reaguje na nich otoczenie. Przede wszystkim jednak 
Prowadzący zadaje herosom pytania, które mają pomóc mv kształtować świat oraz 

przyszłe wydarzenia. 


Ołówki, $umki oraz kartki papieru 


W czasie gry będziesz potrzebował przyrządów do pisania, by każdy gracz mógł sobie zapisać, 
kogo odgrywa, oraz by mógł prowadzić notatki na temat swojego herosa (np. nowe zdobyte 
ruchy czy też atrybuty). Należy również wydrukować karty herosów, na których gracze będą 
zapisywali ważne rzeczy na temat swoich postaci. Potrzebna jest również wydrukowana 

lista ruchów. 


Kości 


W wielu grach fabularnych używa się kości, by za pomocą rzutu dowiedzieć się, czy czynność 
postaci zakończyła się sukcesem czy też porażką (np. próba wyważenia drzwi przez bohatera, 
krycie się przed lawiną, uciekanie przed smokiem]. Sun World korzysta ze wszystkich kości - 
od czworościennych (k4) aż po dwudziestościenne (k20]. Można je zakupić w sklepach 
hobbystycznych lub zamówić przez internet. Przede wszystkim jednak, powinieneś mieć jak 
najwięcej kości sześciennych (k6), najlepiej po dwie na gracza, lecz nie jest to konieczne. Na 
szczęście kości sześcienne są bardzo łatwe do zdobycia, zawiera je nawet wiele gier planszowych. 


Rekwizyty i ipne pornoce 


Wielu graczy RPG w czasie sesji używa również rekwizytów (wydrukowanych map, figurek, 
plansz], by pomóc graczom wczuć się w klimat przygody. Możesz korzystać nawet z laptopa, by 
wyświetlać na nim ilustracje, które najlepiej oddają wygląd odwiedzanej właśnie przez herosów 
krainy, a w tle puścić nastrojową muzykę (koniecznie bez wokali, by nie rozpraszać graczy!]. 


Jak Śrać 


(ra w Sun World polega na odkrywaniu losów waszych bohaterów. Podczas swych wędrówek 
napotykać będą niebezpieczne i fantastyczne potwory, przedziwne ruiny i nietypowych ludzi. 
Wszystko to zawiera się w konwersacji pomiędzy herosami i Prowadzącym - Prowadzący mówi 
graczom, co widzą i słyszą, gracze zaś opisują swoje myśli, uczucia i akcje. Opisywanie przez 
gracza tego, co robi - przepatruje ruiny, atakuje potwora czy rzuca zaklęcie - może doprowadzić 
do aktywacji tzw. ruchu. Gra Sun World często korzysta właśnie z tych ruchów - mówią one 
nam, co się dzieje, jakimi kośćmi trzeba rzucić i jakie wybory należy podjąć. 


W trakcie swoich przygód - odkrywania świata, pokonywania potworów i zbierania skarbów - 
wasi herosi będą się zmieniać i zdobywać doświadczenie. Przekonacie się, jakie są stosunki 
pomiędzy nimi i dokąd poprowadzą ich prywatne kompasy moralne. Wraz ze zdobywanym 
doświadczeniem będą awansować na kolejne poziomy i stawać się coraz potężniejsi, dzięki czemu 
odblokują m.in. nowe możliwości swojej klasy, czyli kolejne ruchy. 


W Sun World każdą sesję możesz grać z tą samą grupą, dzięki czemu stworzycie serię przygód 

i będziecie mogli obserwować, jak wasi herosi wspólnie zmieniają się i dorastają. Możesz też grać 
pojedyncze, zamknięte w ramach jednej sesji przygody. Serie połączonych ze sobą sesji (np. 
rozgrywane u was w domu co tydzień przygody, w których herosi tropią groźnego maga 
nazywa się kampanią. 


Rozgrywka 


Gra w Sun World oznacza konwersację. Ktoś coś mówi, ty odpowiadasz, może ktoś jeszcze coś 
doda. Wspólnie tworzycie historię — świat herosów i wszystko to, co ich otacza. Pojęcie „tur” czy 
„rund” nie istnieje w Sun World; nie ma żadnych wytycznych, kto w danej chwili powinien 
mówić. Zamiast tego całość toczy się zgodnie z naturalnym rytmem rozmowy - Prowadzący o coś 
pyta, gracze odpowiadają. W Sun World nie ma miejsca na monolog — cała gra zawsze polega 

na konwersacji. 


giirybaty i modyfikatory 


Każdy heros jest opisany sześcioma atrybutami, które określają jego możliwości fizyczne oraz 
mentalne. Atrybuty są następujące: Moc, Budowa, Szybkość, 
Wiedza, Rozsądek oraz Heroizm. Każdy z tych atrybutów jest 
opisany modyfikatorem, który wynosi od -3 do +3. 


Nazwy atrybutów skracane są do trzech liter: MOC, BUD, 
SZY, WIE, ROZ i HER. 


Podczas gry gracze będą aktywować ruchy swoich postaci. 
Ruchy te będą wymagały często wykonania rzutu dwoma 
kośćmi sześciennymi (2k6] i dodania do wyniku 
odpowiedniego atrybutu. 


Na karcie herosa do Sun World atrybuty mają obok 
narysowane słońca. (iracze mogą rozwijać 
wartość swoich atrybutów. Czasem gracz 
będzie mógł zaznaczyć na swojej karcie 

słońce, a jeśli jeszcze raz wskaże ten sam 
atrybut — wymazuje słońce i zamiast tego 
podnosi ten atrybut o 1. 


Zwiększanie atrybutów jest 
dokładniej wytłumaczone w ruchu 
„Awans herosa' w rozdziale 
przedstawiającym ruchy 2 
Prowadzącego (strona 06]. 209 


Znaczenie atrybatów 


Moc - jak mocno potrafisz przywalić, ile potrafisz unieść i ile zniszczenia jesteś w stanie dokonać. 


Budowa - jak bardzo wysportowane jest twoje ciało, jak wytrzymały jest twój organizm i ile bólu 
potrafisz wytrzymać. 


Szybkość — nie tylko oznacza, jak szybko i precyzyjnie potrafisz poruszać swoimi kończynami, 
lecz także jak szybko potrafisz zauważyć lub wyczuć jakieś szczegóły. 


Wiedza - jak dobrze jesteś wykształcony i ile masz oleju w głowie. 


Rozsądek - jak dobrze znasz świat, jaką masz intuicję i jak silną wolę posiadasz. 


Heroizm - to twoja aura, charyzma, wygadanie oraz /lair. 


Wykonywanie rachów 


Prawdopodobnie najważniejszą zasadą Sun World są ruchy. Typowy ruch wygląda tak: 


Jak widać powyżej, ruch „Uderz” jest aktywowany wtedy, kiedy gracz mówi, że jego heros 
atakuje swojego przeciwnika wręcz. dy ruch się aktywuje, należy wykonać rzut kośćmi 
(dwoma k6), dodać odpowiedni atrybut (w tym przypadku Moc postaci] i odczytać końcowy 
wynik, by dowiedzieć się, co się dzieje w świecie gry. 


Gracz nie może zignorować wykonywania ruchw, jeśli wykonał jakąś akcję, która prowokuje ten 
ruch. Np. dzielny rycerz Sigbert nie może podjąć próby ścięcia głowy potwora bez wykonywania 
rzutu na Moc, czego wymaga właśnie ruch „Uderz”. 


Każda osoba siedząca przy stole powinna uważać na to, kiedy ruchy powinny mieć swoje miejsce. 
Jeśli z jakiegoś powodu nie będziecie pewni, czy dany ruch pasuje do sytuacji, powinniście to 
przedyskutować. Prowadzący powinien zadawać graczom pytania tak długo, aż dojdziecie do 
porozumienia („Czym to robicie, jak, w którym momencie?'). 


PD 


Racby i kości 


Większość ruchów używa formuły „rzut+X”, gdzie „X” oznacza jeden z atrybutów twojej postaci 
(np. BUD]. Rzvt oznacza użycie dwóch kości sześciennych i dodanie do wyniku wartości 
atrybutu. Niektóre ruchy wymagać będą dodania wartości innej niż modyfikator. 


Wykonuję ruch, który wymaga rzutu+MOC; moja Moc wynosi +1. Na kościach wyrzuciłem jedynkę 
i czwórkę, więc ostateczny wynik wynosi sześć. 


W dużym skrócie, zasady gry można wytłumaczyć w ten sposób: mówisz, co chcesz zrobić, 
rzucasz dwoma kośćmi k6, dodajesz do nich odpowiedni atrybut i: 


* Jeśli końcowy wynik wynosi 10+, to dzieje się dokładnie to, co zadeklarowałeś. 
Możliwe, że nawet lepiej, niż się spodziewałeś. 


. Jeśli końcowy wynik wynosi 7-9, akcja się udaje, lecz trzeba podjąć jakąś decyzję lub 
liczyć na trochę gorszy rezultat czy straty. 


. Wynik 6: oznacza porażkę. Heros zapisuje sobie punkt doświadczenia i słucha uważnie 
Mistrza Gry, który mówi, co się dzieje. 


Większość ruchów nie określi sytuacji dla wyniku 6'; to do Prowadzącego należy decyzja, co się 
dzieje. Mimo tego zawsze dopisujesz sobie PD. 


Rzuty na obrażenia działają nieco inaczej. Używa się innych kości w zależności od tego, kto albo 
co zadaje obrażenia. 


Niektóre ruchy... 


...Używają sformułowania „zadaj obrażenia”. Zadawanie obrażeń oznacza rzut kością 
odpowiednią dla twojej klasy (czasami dzierżona broń podniesie lub obniży obrażenia]. Z kości 
obrażeń korzystasz zawsze, gdy wykonujesz atak mogący zranić dany cel. W większości 
przypadków wiąże się to z użyciem broni, choć przy odpowiednim treningu i w konkretnej 
sytuacji pięści też mogą służyć jako broń. 


...mówią „dodaj +1 naprzód”. Oznacza to dodanie +1 do wyniku twojego następnego rzutu (nie 
dotyczy rzutu na obrażenial). Bonus ten może być wyższy niż +1, może też być ujemny (np. 4). 
Czasami premia może mieć warunek, np. „dodaj +1 naprzód dla „Uderz””, w tym przypadku 
podnosisz wynik rzutu o +l, gdy kolejny raz aktywujesz ruch „Uderz”. Jeśli coś dodaje ci „+l 
naprzód do pancerza”, to znaczy, że kolejnym razem, gdy zostaniesz trafiony, twój pancerz jest 
podniesiony o | na czas tego ataku/obrażeń. 


...mówią „dodaj +1”. Oznacza to dodanie +1 do wszystkich rzutów na ruch (w tym również 
rzutów na obrażenia]. Bonus ten może być wyższy niż +l, może też być ujemny (np. 1. Czasami 
premia może mieć warunek, np. „dodaj +] do „Zastrzel””. 


Zazwyczaj też jest napisane, co kończy tę premię, np. „dopóki nie rozproszysz czaru” albo 
„dopóki nie odpokutujesz przed swoim bogiem”. 
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...dają ci „triki”. Triki są walutą, którą możesz wydawać, by aktywować premie, jakie daje ci 
ruch, który te triki wygenerował. Niektóre ruchy mogą nazywać triki inaczej, np. „punktami 
błogosławieństwa”. Działa to jednak zazwyczaj tak samo. 


...dają wybór, który musisz podjąć, i ma on wpływ na narrację. Gdy uderzasz przeciwnika, 
wynik 10+ daje ci możliwość zadania dodatkowych obrażeń lub aktywacji jakiejś cechy broni. To 
samo dzieje się z twoim bohaterem w narracji - masz wystarczającą przewagę, aby się nie 
narażać, ale możesz też zaryzykować i zaszarżować z okrzykiem na ustach. 


„..umożliwią ci powiedzenie czegoś o swoim bohaterze i jego historii. Gdy np. aktywujesz ruch 
„Mądrzenie się”, zostaniesz zapytany, skąd znasz informacje ujawnione przez Prowadzącego. 
Możesz wtedy skorzystać z okazji, by wzbogacić historię swojego bohatera. Pamiętaj tylko, by nie 
zaprzeczać temu, co zostało już wcześniej opisane. 


...mówią „dopisz PD”. Oznacza to, że dodajesz 1 do swojej obecnej liczby PD. 


Racby i ekwWipanek 


Najważniejszym zadaniem ekwipunku bohatera jest pomoc w opisywaniu wykonywanych 
ruchów. Jeśli walczysz sztyletem, nie aktywujesz ruchu „Uderz” w pojedynku z goblinem, który 
stoi kilka metrów dalej, ponieważ po prostu nie dosięgniesz go swoją krótką bronią. Właściwy 
ekwipunek może ci również pozwolić na uniknięcie ruchu. Jeśli masz przy sobie linkę z hakiem 
i dobre buty, to nie musisz wykonywać ruchu „Unikanie” podczas próby wspięcia się na iglicę — 
nie ryzykujesz, dzięki czemu nie musisz unikać zagrożenia. Broń również może decydować 

o tym, które ruchy jesteś w stanie aktywować. Jeśli wściekły pies gryzie twoją nogę, możesz mu 
przywalić kijem, aktywując tym samym ruch „Uderz”. 


Mając w ręku halabardę, nie możesz tego dokonać, ponieważ przeciwnik jest zbyt blisko (oraz 
nisko). 


Przedmioty i przybory wszelkiego rodzaju mają cechy. Cechy te służą do opisywania rzeczy. 
Niektóre mają wpływ na mechanikę (np. zbroja redukująca obrażenia albo magiczny bonus do 
konkretnego ruchu lub atrybutu]. Inne cechy służą jedynie narracji (np. cecha „bliski” opisująca 
długość broni oraz to, jak blisko muszą być twoi wrogowie, byś mógł ich zaatakować]. 


Jeśli twój bohater używa jakichś przedmiotów, cechy pomogą ci opisać jego czyny. Informują też 


Prowadzącego o tym, co może pójść źle, mogą też skomplikować sytuację, gdy nie uda ci się rzut. 


Rany i leczenie 


Rozcięcia, siniaki czy wszelkie inne „aua!” to chleb powszedni w Sun World. W trakcie gry 
bohaterowie będą ranieni, leczeni i mogą nawet heroicznie zginąć. O zdrowiu bohatera mówią 
nam jego Punkty Życia (PŹ). Otrzymywane obrażenia odejmuje się z PŻ. W odpowiednich 
warunkach lub przy pomocy leczenia (medycznego lub magicznego] obrażenia są niwelowane. 
Bohater odzyskuje wtedy PŹ. 


Punkty Życia 


PŻ symbolizują wytrzymałość, szczęście, upór i zdrowie bohatera. Więcej PŹ oznacza, że bohater 
może walczyć dłużej. Maksymalna liczba PZ vzależniona jest od klasy postaci. 


Obrażenia 


Gdy bohater otrzyma punkty obrażeń, ich liczba odejmowana jest od obecnych PŹ. Zbroja chroni 
przed obrażeniami - wartość pancerza odejmowana jest od otrzymanych obrażeń. Czasami 
będzie tak, że cios zostanie zignorowany kompletnie. Niezależnie od tego, ile obrażeń otrzyma 
heros, jego PŹ nie mogą spaść poniżej zera. 


Każda postać w grze posiada swoją kość obrażeń, którą się rzuca, jeśli postać ta ma zadać komuś 
jakieś obrażenia (np. kością obrażeń rycerza jest k10). Do wyniku rzutu tej kości herosi mogą 
również dodać różne premie (np. +| z magicznego miecza lub +1 z jakiegoś innego ruchu). 


Czasem obrażenia są jedynie częścią efektu. Jeśli potwór złamie ci rękę, to nie tylko utracisz PŹ, 
lecz także musisz zadać sobie pytanie, jak będziesz walczył. 


Obrażenia zadawane przez bordę 


Tylko naprawdę dzielne lub potężne potwory idą do walki w pojedynkę. Większość stworzeń 
walczy w grupie, może więc być tak, że wiele potworów jednocześnie zaatakuje jedną postać. 
Jeśli tak się dzieje, rzuć kością obrażeń najsilniejszego potwora i dodaj do wyniku +1 za każdego, 
który mu pomaga. 


AlitakoWwanie bordy przeciwników 


Wiele słabszych potworów będzie atakowało herosów w grupach - hordy goblinów, legiony 
diablików czy oddziały gorków. Prowadzący może śmiało podzielić przeciwników tego samego 
rodzaju na grupy (np. kilku nieumarłych włóczników + trzech zombie]. 


Czy heros może zaatakować tego typu grupę przeciwników? Oczywiście! Dopóki posługuje się 
bronią, która nie wymaga przeładowywania (tak, możesz to robić, nawet strzelając z łuku. 
Widziałeś w filmach fantasy, jak ci łucznicy strzelają serią?), albo z jakiegoś innego powodu nie 
jest bardzo powolna, gracz może rozdawać „nadmiar” obrażeń kolejnym przeciwnikom. 


Dla przykładu - jeśli rycerz zadał grupie zombie 10 obrażeń, a jeden zombie ma 4 Punkty Życia 
(bez pancerza], heros ten może zabić dwóch zombie (4+4=8), a pozostałe dwa punkty obrażeń 
zadać trzeciemu. 


Gracz nie może w ten sposób ranić przeciwników za pomocą magii, chyba że czar ma efekty, 
które na to pozwalają (np. zaklęcia obszarowej. Zawsze warto jednak ustalić wspólnie, czy 
okaleczenie wielu przeciwników pasuje do sytuacji. Jak zwykle — zadawaj pytania i znajdźcie 
razem jakąś odpowiedź. 


Dodawanie i odejmowanie obrażeń 


Gdy jakiś ruch każe ci dodać obrażenia (np. „KT), dodajesz je do rzutu kością. Jeśli jest to 
dodatkowa kość (np. „tlk4 obrażeń”), rzucasz nią i dodajesz wynik rzutu do obrażeń. Tak samo 
działa odejmowanie obrażeń. 


Postać nie może zadać mniej niż O punktów obrażeń. 


Jgepsze i $orsze obrażenia 


Niektóre potwory wymagają kilkukrotnego rzutu kością i wybrania lepszego lub gorszego 
wyniku. W takim wypadku rzucasz kością tak jak zawsze, ale wybierasz najlepszy (lub 
najgorszy] wynik. 


Jeśli dany potwór dwukrotnie rzuca k6 obrażeń i wybiera lepszy wynik, zapisane jest to jako 
L[ek6]. LI oznacza „lepszy”. Na tej samej zasadzie Gl] oznacza gorszy, tak więc G[3k10+2] 
oznacza „rzuć klO trzy razy, wybierz najgorszy rezultat i dodaj do niego ©". 


Jątczenie 
Niektóre ruchy lub zaklęcia mogą odnowić PŻ postaci. Herosi mogą również odpocząć, aktywując 
wtedy właściwy ruch, by odnowić część swoich PZ. 


Niezależnie od źródła leczenia PZ postaci nie mogą wzrosnąć ponad swoje maksimum. 


Nokaat 


Czasem zdarza się, że heros nie dotrze do swojego celu cały i zdrowy. Jeśli PŻ postaci spadną do 
O, postać zostaje znokautowana i musi aktywować ruch „Heroiczny koniec”, który jest opisany 
w tym podręczniku (jest to ruch zaawansowany). 


Inne postacie nie zostają znokautowane, nie mogą też aktywować ruchu heroicznego końca, po 
prostu umierają, uciekają lub są nieprzytomne, w zależności od tego, co Prowadzący uzna za 
stosowne. 
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Śtatasy atrybatów 


Herosi w czasie gry otrzymują różnorakie statusy, które mogą ich osłabić. Zaznacza się je obok 
określonego atrybutu. Oznaczają, że atrybut ten został w jakiś sposób pogorszony. Status 
zmniejsza wybrany atrybut o -1. Takie statusy leczy się o wiele trudniej niż utratę PŹ. Czasem 
potrzebna jest pomoc doświadczonego medyka, magia lub kilka dni odpoczynku. Musisz również 
pamiętać, że takie statusy mają wpływ nie tylko na twój atrybut, lecz także na narrację. „Chory” 
jest tylko nazwą, sam musisz dokładnie określić, jaką chorobę roznosił ten głupi szczur, który 
ugryzł jednego z herosów w nogę, i co najważniejsze — jak ta choroba się ujawnia. Gorączka? 


Kaszel? Drgawki? 


SŚłtatasy atrybata 


Osłabiony (MOC): Nie jesteś w stanie wykrzesać z siebie zbyt wiele siły. Może jest to zwyczajne 
zmęczenie, może twoja siła została wyssana w magiczny sposób. 


Chwiejny (SZY): Nogi ci się plączą, a ręce drżą. 


Chory (BUD): (oś w tobie jest nie w porządku. Może chorujesz albo się czymś zatrułeś. Może 
zwyczajnie przesadziłeś wczoraj z piciem i masz kaca. 


Migrena (WIE): Masz bóle głowy, które nie pozwalają ci trzeźwo myśleć. 
Zdezorientowany (ROZ): Masz zawroty głowy. 


Złamany (HER): Twoja wola została w jakiś sposób złamana. Może jesteś przestraszony lub masz 
na sobie klątwę. 


Panpkty doświadczenia oraz awans 


Herosi graczy zaczynają swoją przygodę na poziomie 1 (pierwszym). 


Każdy heros ma na początku O punktów doświadczenia i będzie zdobywał kolejne z biegiem 
historii. 
Punkty doświadczenia mogą zostać wydane, by aktywować ruch „Awans herosa. Dzięki niemu 


bohaterowie rosną w siłę, zwiększają swoje atrybuty i uzyskują dostęp do kolejnych ruchów. 
Punkty doświadczenia w Sun World można zdobywać głównie na dwa sposoby: 


. Każdy nieudany rzut (wynik 6) zapewnia herosowi 1 PD. 


. Niektóre ruchy (szczególnie „Koniec przygody”) również zapewniają PD. 


łączenie klas (6 poziom) 


Gdy heros osiągnie szósty poziom doświadczenia, zamiast wykupywać nowy ruch ze swojej 
klasy, gracz wybiera sobie nową klasę i uzyskuje jej ruch startowy, który ma przy sobie znak 
słońca (8]. Razem z kolejnymi poziomami gracz może wykupywać podczas awansów ruchy 
zarówno ze swojej starej klasy, jak i z nowej (nie może jednak kupować ruchów startowych, 
chyba że Prowadzący na to pozwolij. 


Łączenie klas jest specyficzne dla Sun World. Dzięki tej mechanice gracze mogą budować 
naprawdę niezwykłych i potężnych bohaterów, próbując różnych kombinacji oraz taktyk. 


Przede wszystkim jednak gracz powinien wybrać nową klasę z sensem. Prowadzący powinien 
zadać graczowi pytania — „Dlaczego wybrałeś akurat tę klase?”, „Jak chcesz się nauczyć tajników tej 
klasy? Kto lub co cię tego nauczy?”, „Czy masz narzędzia potrzebne do studiowania tej ścieżki?”. Jeśli 
gracz nie jest pewien, powinien zaczekać z aktywowaniem ruchu „Awans herosa”. Nie śpieszcie 
się, Punkty Doświadczenia nie uciekną! 


W czasie zmiany klasy twoja kość obrażeń może się polepszyć albo pogorszyć o stopień (jest to 
opisane w ruchu „Awans herosa”). Dla przypomnienia, poniżej znajdują się wszystkie kości, od 
najlepszej do najgorszej. Jeśli więc twoja kość k4 miałaby się polepszyć o stopień, stałaby się 


kością k6. 
Ke0 > kle > kl0 > k8 > k6 > k4 
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Jak wspomniano wcześniej, gracz nie może wykupywać ruchów startowych z nowej klasy, jeśli 
nie są oznaczone słońcem. Prowadzący może jednak zrobić wyjątek, jeśli heros podczas gry 
uczyni coś, co umożliwiłoby mu nauczenie się tych ruchów. 


Poniżej przedstawiono przykłady, co heros musiałby przeżyć, by odblokować dostęp do 
pozostałych ruchów startowych wybranej klasy: 


Dzikun | Dzikunka — wypij krew potwora lub przejmij jego klątwę w inny sposób. 
Inżynier — weź udział w konstrukcji epickiej maszyny lub kieruj nią. 

Kapitan | Kapitanka — przejmij posiadłość i ogłoś ją swoją nową bazą. 

Minstrel | Minstrelka — uzyskaj pocałunek od muzy, driady lub pięknego półboga. 
Nekromanta | Nekromantka — odnajdź i wczytaj się w zakazaną księgę. 

Psionik | Psioniczka — pozwól, by wir potężnej magii pochłonął twój umysł. 
Rycerz (Sir | Lady) - przyjmij śluby rycerskie i uzyskaj wierzchowca. 

Snajper — zdobądź sławną broń dystansową i zastrzel z niej potężnego potwora. 
Szary mag | Szara Czarodziejka — przyłącz do siebie wróżkę. 

Tytan — pokryj swoje ciało magicznymi runami lub znajdź kogoś, kto to zrobi. 
Wybraniec | Wybranka -— oddaj się przepotężnej istocie i uzyskaj od niej zadanie. 
Zjawa — spotkaj mistrza, który wystawi twoje ciało i umiejętności na próbę. 


Związany | Związana — odnajdź przepotężną, zaklętą broń i pozwól, by cię spętała. 


Notka na ternat płci 


W podręczniku Sun World nazwy klas podane są w różnych wariantach płciowych, o ile jest to 
możliwe. Jednak dla wygody autora, który jest mężczyzną, i po to by nie doprowadzić do chaosu 
w tekstach, opisy są w formie męskiej. 
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Dzwony 


Każdy heros posiada tak zwane dzwony. Dzwony są tym, co mocno charakteryzuje bohatera. 
Tym, co sprawia, że jest interesującą postacią oraz ważną częścią opowieści. Przykładem takiego 
dzwonu może być np. „heroiczny”, który zmusza bohatera, by zawsze stawał w pierwszym 
szeregu, nawet gdy drużyna jest w śmiertelnym zagrożeniu, lub „ciekawski”, który powoduje, że 
bohater czasem naraża życie, by dowiedzieć się lub doznać czegoś nowego. Jak widać, dzwony 
bywają niebezpieczne, mogą doprowadzić do stresujących sytuacji, a czasem nawet konfliktów... 

i o to chodzi! 


Herosi mogą vzyskiwać Punkty Doświadczenia, jeśli ktoś uderzy w ich dzwon lub jeśli uderzą 
w dzwon innej postaci. Dla przykładu, opis dzwonu „chciwy” brzmi następująco: 


Przekup mnie, bym zrobił coś innego. 


Jeśli w czasie przygody postać wprowadzona przez Prowadzącego zaproponuje graczowi 
łapówkę, by ten zrobił coś, co niekoniecznie jest po myśli reszty drużyny, to w tym momencie 
postać ta uderza w dzwon herosa. Nie ma znaczenia, czy bohater przyjmie łapówkę, czy nie, pod 
koniec przygody i tak może otrzymać dodatkowe PD. Liczy się przede wszystkim to, że powstał 
właśnie jakiś konflikt i trudna decyzja. No i najważniejsze - nakreślony został charakter postaci 
oraz jej intencje. 


(racz może pod koniec spotkania zmienić dzwony swojej postaci, jeśli ma wrażenie, że już nie 
pasują do jej obecnego charakteru czy też poglądów. Ustalcie to wspólnie z drużyną. 


W dziale tworzenia postaci znajduje się lista dzwonów, które można wybrać lub wylosować za 
pomocą ke0. 


(racze mogą również zaproponować własne dzwony, jeśli żadne z przedstawionych nie pasują 
im do koncepcji postaci. 


Rachy 


Rozdział ten zawiera ruchy dostępne dla wszystkich postaci. Dzielą się one na dwie kategorie: 
podstawowe i specjalne. 


Ruchy podstawowe to chleb powszedni łowcy przygód. Dotyczą sytuacji często związanych 
z walką, napiętymi negocjacjami czy niebezpiecznymi miejscami. 


Ruchy zaawansowane pojawiają się rzadziej. Dotyczą takich rzeczy, jak zdobywanie poziomu czy 
odbywanie długiej podróży. 


Wszyscy bohaterowie graczy dysponują kompletem podstawowych i zaawansowanych ruchów. 
Każda postać gracza będzie też w posiadaniu swoich ruchów klasowych, to jednak temat na 
późniejsze rozdziały tego podręcznika. 


Każdy ruch zaprezentowany jest w ten sposób: najpierw nazwa, później zasady z nim związane. 


Prowadzący powinien wydrukować listę poniższych ruchów i trzymać je przed sobą, by 
wiedzieć, jak zareagować na decyzje graczy. 


Racby podsławowe 


Jeśli heros próbuje przywalić jakiemuś potworowi, aktywuje się ruch „Uderz”. Jeśli bohaterowi uda 
się osiągnąć pełny sukces, może szybko zaatakować potwora, zanim ten zareaguje i zadać mu punkty 
obrażeń oraz go dodatkowo osłabić, jeśli ma właściwy oręż. W przypadku połowicznego sukcesu (7-9) 
dochodzi po prostu do wymiany ciosów pomiędzy herosem i przeciwnikiem. Musisz pamiętać, że nie 
każdym „orężem ” da się uderzyć potwora. Żelazny golem nie poczuje uderzenia, jeśli bedziesz go 
stukał łyżką. 
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Zastrzel 


Jeśli celujesz i następnie strzelasz do przeciwnika, wykonaj rzut+SZV. xPrzy 10+ linia strzału 
jest czysta — zadaj swoje obrażenia. kPrzy 7-9 wybierz jedno z poniższych (czegokolwiek nie 
wybierzesz, zadajesz swoje obrażenia]: 


x Aby strzelić, musisz przejść w inne miejsce, wystawiając się na niebezpieczeństwo. 
Prowadzący wykonuje miękki ruch. 


% Strzelasz na oślep: odejmij 1k6 od obrażeń. 
% Musisz wystrzelić kilka razy, zmniejszając swoją amunicję o 1. 


Ruch ten aktywuje się, jeśli heros próbuje po prostu walczyć na dystans. Pamiętaj, że NIE obniżasz 
sobie amunicji w przypadku pełnego sukcesu [ 10+), po prostu oddajesz celny strzał i akcja ciągnie się 
dalej. Dopiero przy połowicznym sukcesie [ 7 -9) sytuacja się komplikuje i może zaczynać ci ubywać 
amunicji. Tak samo jak w przypadku poprzedniego ruchu: zwyczajnym kamieniem nie „zastrzelisz” 
smoka. Chyba że masz inny ruch, który ci na to pozwala. 


(nikaj 


Jeśli decydujesz się na działanie pomimo nadchodzącego zagrożenia albo dotyka cię nieszczęście, 
powiedz, jak sobie z tym radzisz, i wykonaj rzut. xPrzy 1D+ wykonvjesz to, co sobie 
zamierzyłeś, zagrożenie cię nie dotyka. kPrzy 7-9 udaje ci się, lecz musisz wybrać: pogódź się 

z gorszym wynikiem lub przygotuj się na lekkie straty. Dodaj odpowiednią cechę w zależności od 
tego, co robisz: 


x Jeśli używasz czystej siły, dodaj +MOC. 

x Jeśli używasz zręczności, dodaj +SZY. 

x Jeśli bierzesz to na klatę, dodaj +BUD. 

% Jeśli układasz plan, dodaj +WIE. 

x Jeśli próbujesz się mocno skoncentrować, dodaj +ROZ. 
x Jeśli używasz osobistego wdzięku, dodaj +HER. 


Gdy żaden inny ruch nie pasuje, a heros robi coś niebezpiecznego, powinieneś skorzystać z tego 
ruchu. Będzie on zazwyczaj aktywowany, gdy bohaterowie np. skaczą przez przepaść, walczą 

z chorobą, odpierają zaklęcie lub próbują odwrócić uwagę gwardzistów, pokazując trochę nogi. Po 
prostu — gdy starają się uniknąć zagrożenia. 
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©Obroń 


Jeśli próbujesz kogoś lub coś bronić przed niebezpieczeństwem, wykonaj rzut+BUD. *Przy 10+ 
masz © triki. *Przy 7-9 masz 1 trik. Dopóki stoisz na straży, możesz w dowolnym momencie 
wydać jeden trik, by: 


x Przekierować na siebie atak, który jest skierowany w bronionego. 
% Zredukować obrażenia lub efekt ataku o połowę. 
x Zadać swoje obrażenia temv, który właśnie skrzywdził bronionego. 


Jeśli heros stoi blisko czegoś lub kogoś i stara się to chronić, aktywuje się powyższy ruch. Bohater 
może wydawać swoje punkty trików, dopóki jest blisko. Jeśli odchodzi w inne miejsce lub coś odwraca 
jego uwagę — punkty trików przepadają. 


Madrzenie się 


Jeśli odnosisz się do swojej zebranej wiedzy na jakiś temat, wykonaj rzut+WIE. xPrzy 10+ 
Prowadzący powie ci coś interesującego i przydatnego na temat zagadnienia odpowiadającego 
sytuacji. Przy /-9 Prowadzący powie ci tylko coś interesującego — do ciebie należy przekucie tej 
informacji w coś użytecznego. Prowadzący może zadać ci pytanie „Skąd to wiesz?”. Powiedz mu 
prawdę. 


Powyższy ruch aktywuje się, jeśli heros przekopuje swój umysł, próbując sobie przypomnieć coś, co 
„na pewno wie”, np. „Czy tutaj żyją smoki?”. Gdy już otrzyma potrzebne informacje, bohater musi 
powiedzieć, skąd o tym wie — wyczytał z książki? Jaki był jej tytuł? Może ktoś mu o tym powiedział? 


Weęszenie 


Jeśli dokładnie badasz sytuację lub miejsce, wykonaj rzut+ROZ. %Przy 10+ zadaj Prowadzącemu 
3 pytania z poniższej listy. *Przy 7-9 zadaj 1. Dodaj +1 naprzód, jeśli robisz coś i bazujesz na 
odpowiedziach na te pytania. 


* (o się tu ostatnio wydarzyło? 

% Na co powinienem zwracać uwagę? 

* (o tutaj ma jakąś wartość lub jest dla mnie przydatne? 
x Kto tak naprawdę sprawuje tutaj kontrolę? 

% (o jest tu inne, niż się wydaje? 


Powyższy ruch aktywuje się, jeśli heros dokładnie sprawdza jakieś miejsce lub rozmyśla nad jakimś 
wydarzeniem. Nie chodzi tutaj tylko o stukanie po ścianach w poszukiwaniu sekretnego przejścia, lecz 
także rozmyślanie nad obecną sytuacją i nad tym, dlaczego tak wygląda. Zła armia maszeruje na 
północ - dlaczego tak robią i co próbują osiągnąć? Takie sprawy. 
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Propozycja 


Jeśli próbujesz zawrzeć z kimś jakiś układ, wykonaj rzut+HER. xPrzy 10+ rozmówca zrobi to dla 
ciebie. *Przy 7-9 zrobi to, ale potrzebuje twojej obietnicy lub wcześniejszej zapłaty. 


Powyższy ruch aktywuje się, jeśli heros próbuje się z kimś dogadać lub kogoś zastrasza. By ruch się 
aktywował, heros najpierw potrzebuje czegoś, co może zaoferować (mieszek złota, pomoc, ważny dla 
rozmówcy przedmiot). Zwyczajne pytania typu „Mogę sobie zabrać ten miecz?” nie aktywują tego 
ruchu. 


Pomocna dłoń / Ikłody pod nogi 


Jeśli pomagasz lub przeszkadzasz jakiemuś herosowi, wykonaj rzut i dodaj odpowiednią cechę, 
w zależności od tego, w jaki sposób to robisz: 


% Jeśli używasz brutalnej siły, dodaj +MOC. 

x Jeśli używasz swojej zręczności i zwinności, dodaj +SZV. 

x Jeśli korzystasz ze swojego wigoru, dodaj +BUD. 

x Jeśli patrzysz jej lub mu głęboko w oczy, dodaj +WIE. 

x Jeśli analizujesz herosa lub używasz zimnej logiki, dodaj +ROZ. 
% Jeśli używasz manipulacji, dodaj +HER. 


xPrzy 10+ dodajesz +1 lub -£ do rzutu tej osoby, wedle twojego wyboru. Przy 7-9 nadal 
otrzymuje ona modyfikator, ale narażasz się na niebezpieczeństwo, odwet lub koszt (gracz 
wybiera]. 


Odwracasz uwagę potworów lub podkładasz nogę vpierdliwemu magowi? Tym samym aktywuje się 
powyższy ruch. Heros musi najpierw opisać, w jaki sposób pomaga lub przeszkadza. Powyższe premie 
nie sumują się. Nawet jeśli kilku herosów stara się pomagać albo przeszkadzać komuś, premia wynosi 


nadal +1 albo '©. 
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Rachy zaawansowane 


Ruchy zaawansowane mają to do siebie, że pojawiają się rzadziej albo uzależnione są od 
konkretnej sytuacji. 


Heroiczny koniec 


Jeśli twoje Punkty Życia spadną do O, masz dwie opcje: akceptujesz swoją śmierć albo jej nie 
akceptujesz. 


Jeśli akceptujesz swoją śmierć, możesz wykonać swój ostatni, heroiczny czyn. Wśród reszty 
herosów zapada cisza. Opisz, co robisz, i co próbujesz przez to osiągnąć. Udaje ci się to, nie 
wykonuj żadnych dalszych rzutów. Po tym wyczynie twój heros umiera. 


Jeśli nie akceptujesz śmierci, wykonaj rzut i nie dodawaj do niego żadnych modyfikatorów. 
Bogowie zaświatów mają gdzieś, jak potężny jesteś. 


xPrzy 10+ twoje serce bije nadal, lecz leżysz nieprzytomny, ktoś musi się tobą zająć. *Przy 7-9 
twoje serce może znowu zabić, ale bogowie lub ktoś inny oczekują czegoś w zamian, gdy 
powrócisz do świata żywych. %Przy 6: twoje serce przestaje po prostu bić. 


x Przy 7+ ZAWSZE otrzymujesz dodatkowo jakiś status atrybutu, Prowadzący wybiera jaki. 


Módl się, byś nie musiał aktywować tego ruchu! 


Odpoczynek 


Gdy zatrzymujesz się w bezpiecznym miejscu, aby odpocząć, odznacz sobie jedno użycie swojego 
prowiantu. Jeśli budzisz się po kilku godzinach nieprzerwanego snu, wylecz wszystkie swoje PŹ. 
Jeśli odpoczywacie już trzy dni, skreśl jeden status atrybutu. Jeśli pomaga wam medyk lub ktoś, 
kto potrafi to leczyć, skreśl status po jednym dniu odpoczynku. 


Jeśli zatrzymujesz się w gospodzie, nie musisz zużywać własnego prowiantu, możesz zapłacić za 
obiadokolację (jeśli nie jest wliczona w cenę noclegu). 


Wartowanie 


Gdy stoisz na warcie i coś zbliża się do obozu, wykonaj rzut+SZY. xPrzy 10+ vdaje ci się zbudzić 
obóz i przygotować, a każdy twój sojusznik w obozie dodaje +1 naprzód. %Przy 7-9 reagujesz o 
chwilę za późno, twoi towarzysze w obozie zbudzili się, ale nie mieli dość czasu na 
przygotowanie. Zabrali broń i zbroje, ale nic więcej. Przy 6', cokolwiek kręci się poza 
zasięgiem wzroku, ma nad wami przewagę. Wszyscy herosi dodają *| naprzód. 
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Wyprawa 


Jeśli herosi wybierają się w podróż po świecie, przypiszcie po jednym członku drużyny do 
następujących ról: lider (ROZ), zwiadowca (SZY), kucharz (HER). Prowadzący zaznacza na 
mapie, dokąd drużyna jest w stanie zawędrować w jeden dzień. 


Każda postać z przypisaną rolą wykonuje rzut + modyfikator podany w nawiasie. Rozpatruj 
wyniki każdej roli według poniższej kolejności: 


xPrzy 10+: 


% Kucharz vpichcił wyjątkowo pyszny posiłek. Opisz, co ugotowałeś. Każda postać otrzymuje 
+| naprzód. Każdy odpisuje sobie jedno użycie swojego prowiantu. 


% Zwiadowca wybiera jedno: drużyna zauważa albo coś niebezpiecznego (miejsce lub grupę ], ale 
kuszącego (skarb lub nagrodę], albo interesujące miejsce. 


x Lider wybiera jedno: odnajduje nową osadę albo wszyscy docierają do wyznaczonego miejsca 
szybciej, niż się spodziewali. 
xPrzy 7-9: 


x Kucharz vpichcił dobry posiłek. Każdy odpisuje sobie jedno użycie swojego prowiantu. 


% Zwiadowca zauważa nadciągające niebezpieczeństwo, któremu trzeba stawić czoła. 


x Lider wybiera jedno: drużyna dotrze na miejsce trochę później, wszyscy muszą zjeść 
dodatkową rację albo można dotrzeć na czas, ale drużyna musi przejść przez niebezpieczne 
miejsce. 

xPrzy 6:: 

x Kucharz niestety zawiódł... każdy musi odpisać dwa użycia prowiantu, by się najeść. 


* Zwiadowca nie zauważył zasadzki zastawionej na drużynę! 


x Lider źle odczytał mapę, niestety drużyna pojawiła się w niebezpiecznym miejscu. 


Nie możecie przypisać komuś więcej niż jednej roli. Jeśli nie macie wystarczającej liczby ludzi 
w drużynie lub postanowiliście nie przypisywać danej roli, traktuj ją, jakby została przypisana, 
ale rzut kością wyniósł 6:. 


Wyprawa to bardzo ważny ruch w Sun World, który jest prawie zawsze aktywowany, gdy gracze 
opuszczają jakąś osadę (no... chyba że idą do miejsca, które jest bardzo blisko J. Dzięki wyprawie gracze 
mogą nie tylko podróżować po świecie, lecz także dodają do niego nowe szczegóły. Zwróć uwagę, że 
dzięki temu ruchowi na waszej mapie będą się ciągle pojawiać nowe osady, nowe miejsca do zbadania 
(np. podziemia) i nowe gatunki potworów wędrujące po świecie razem z wami. 


Szczegóły te warto dodawać wspólnie, zadając sobie pytanie: „Jakie miejsce byłoby tu najbardziej 
odpowiednie?', możecie również skorzystać z rozdziału Eksploracja, by zaszaleć i zdać się na los. 
Zdecydujcie, jak będzie wam wygodniej. 
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Awans berosa 


Jeśli masz przynajmniej 7+|twój aktualny poziom] Punktów Doświadczenia i przynajmniej tyle 
samo dni minęło od twojego ostatniego użycia tego ruchu, możesz awansować: 


xOdejmij T+|swój obecny poziom] od swoich PD. 
*/większ swój poziom o |. 


x Wybierz nowy ruch zaawansowany należący do twojej klasy. Jeśli jest to poziom 6+, możesz 
zamiast tego wybrać sobie nową klasę i otrzymać jej ruch z © przy nazwie. 


x Wybierz jeden ze swoich atrybutów i narysuj obok niego słońce (8). Jeśli przy tym atrybucie 
już jest słońce — zamiast tego wymaż je i podnieś ten atrybut o 1. Nie możesz podnieść atrybutu, 
jeśli już wynosi +3. 


xJeśli zmieniła ci się klasa postaci, twoja kość obrażeń może zwiększyć się o stopień (jeśli twoja 
nowa klasa ma lepszą] lub obniżyć się o stopień (jeśli ma gorszaj. 


Nie możesz awansować, jeśli twój poziom wynosi już 10. 


Halanka 


Gdy wracasz z udanej przygody i organizujesz przyjęcie w osadzie, wydaj 100) monet i wykonaj 

rzut z +l za każde dodatkowe 100 monet, jakie wydasz na ten cel. Przy 10+ wybierz trzy opcje 

z poniższych. xPrzy /-9 wybierz dwie. *Przy 6: wybierasz jedną. Niezależnie jednak od wyniku 
hulanka wymyka się spod kontroli i Prowadzący wykonuje ruch. 


x Japrzyjaźniasz się z przydatnym BN. 
x Poznajesz interesujące plotki z okolic. 
% Zdobywasz informacje, które przydadzą się w aktualnej przygodzie. 


% Zabawa jednak była bezpieczna, Prowadzący nie wykonuje ruchv. 


Jgisty $ończe 


Jeśli wracasz do cywilizowanego miejsca, w którym kiedyś narobiłeś kłopotów, wykonaj 
rzut+HER. xPrzy 1O+ wieść się rozniosła i teraz wszyscy cię rozpoznają. Przy 7-9 dzieje się to 
samo, ale dodatkowo Prowadzący wybiera jedną komplikację: 


% Lokalny posterunek ma nakaz twojego aresztowania. 
x Ktoś wyznaczył cenę za twoją głowę. 


% Ktoś ważny dla ciebie znalazł się w złej sytuacji z powodu twoich działań. 
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Zakapy 


Jeśli chcesz kupić coś, korzystając ze złota przy sobie, i jest to rzecz dostępna w osadzie, w której 
gościsz, możesz kupić ją po cenie rynkowej. Jeśli jest to coś nadzwyczajnego, niewliczające się 

w dobra normalnie dostępne w danym miejscu, wykonaj rzut+HER. %Przy 10+ znajdujesz to, 
czego szukasz po normalnej cenie. *Przy /-9 będziesz musiał zapłacić więcej lub pogodzić się z 
kupnem czegoś niezupełnie odpowiadającego temu, czego szukałeś (choć jest bardzo podobnej]. 
Prowadzący powie ci, jaki masz wybór. 


Kopiec przygody 


Gdy już zakończy się sesja, Prowadzący zadaje każdemu graczowi następujące pytania. Za każdą 
szczerą odpowiedź „tak”, gracz dodaje sobie 1 PD. 


% Czy dowiedzieliśmy się czegoś nowego lub ważnego na temat świata? 
% Czy pokonaliśmy potwora lub wroga wartego odnotowania? 

% Czy zdobyliśmy wartościowy skarb? 

* Czy ktoś uderzył w przynajmniej jeden twój dzwon? 


% Czy uderzyłeś w przynajmniej jeden czyjś dzwon? 
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Racby Prowadzącego 


Prowadzący Sun World ma również własne ruchy, których używa głównie w odpowiedzi na 
działania graczy. Nie mają one żadnej mechaniki związanej z rzutem kośćmi. To znaczy - nie są 
to do końca takie ruchy, jakie posiadają gracze. Ruchy Prowadzącego dzielą się na miękkie oraz 
twarde. Terminy te są wyjaśnione w dalszej części tego rozdziału. 


Za każdym razem, gdy wszyscy spoglądają na ciebie w oczekiwaniu na to, co się stanie, wybierz 
jeden z poniższych miękkich ruchów. Każdy ruch oznacza coś, co dzieje się w fikcji — nie są to 
specjalne warunki czy też słowarklucze. Na przykład „zużyj ich zasoby” dosłownie oznacza 


poświęcenie zasobów należących do bohaterów. 


Jeśli nie masz pomysłu, po prostu rzuć kością dziesięciościenną (k10]! 
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Ruchy miękkie 
Odkryj niechcianą prawdę 


Pokaż oznaki nadchodzącego 
niebezpieczeństwa 


Podaruj okazję pasującą do 
umiejętności danej klasy 


Pokaż wadę danej klasy, rasy lub 
wyposażenia 


Zaoferuj okazję z kosztem lub bez 


Postaw przed nimi wymagania lub 
konsekwencje 


Wskaż na czyhające zagrożenie 


Wykorzystaj zagrożenie ze strony 
istniejącej frakcji lub stworzenia 


Zaoferuj skarby za jakąś cenę 


Przedstaw wyzwanie dla jednej z 
postaci 


W R © Po 
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Ruchy twarde 


Użyj ruchu potwora lub innej 
postaci niezależnej 


Zadaj obrażenia 
Zmniejsz ich zapasy 
Rozdziel ich 


Skieruj ich ruch przeciwko nim 
samym 


Postaw kogoś w bardzo trudnej 


sytuacji 
Drastycznie zmień sytuację 


Wprowadź nowe stronnictwo, 


zagrożenie lub frakcję 


Wprowadź dawnych wrogów lub 


zapomniane zagrożenie 


Nałóż na postać status atrybutu lub 


osłab ją 


Nigdy jednak nie podawaj graczom informacji o tym, jakiego ruchu właśnie użyłeś! Spraw, żeby 
to co spotyka bohaterów było realne. Dla przykładv, jeśli użyłeś ruchu „Postaw kogoś w bardzo 
trudnej sytuacji”, gdy jeden z graczy walczył z ogrem, to opisz to tak: „Unikając maczugi 
potężnego ogra, pośliznąłeś się i twardo wylądowałeś. Twój miecz zniknął gdzieś w ciemnościach. 
Wydaje ci się, że widziałeś, gdzie poleciał, ale ogr tarasuje ci drogę. (o robisz?”. 


Nieważne, jaki ruch wykonujesz, pytanie „Co robisz?” zawsze powinno po nim nastąpić. Ruchy 
Prowadzącego to narzędzie służące do popychania akcji do przodu. 


Kiedy Wykonać rach Prowadzącego 


Wykonujesz ruch Prowadzącego: 
. Gdy wszyscy spoglądają na ciebie, aby przekonać się, co się stanie. 
. Gdy gracze dają ci niepowtarzalną okazję. 
* (dy wyrzucą6'. 


Przeważnie gdy gracze spoglądają na ciebie, aby przekonać się co się stanie, wykonujesz miękki 
ruch. W innych wypadkach jest to ruch twardy. 


Miękki ruch to taki bez natychmiastowych, nieodwracalnych konsekwencji. Przeważnie nie 
doprowadza (jeszcze) do żadnej katastrofy ani strat. 


Zignorowany miękki ruch staje się niepowtarzalną okazją na twardy ruch. Twarde ruchy mają 
natychmiastowe konsekwencje. Zadanie obrażeń praktycznie zawsze jest twardym ruchem, 
ponieważ oznacza utratę PZ, których nie da się odzyskać bez jakiegoś działania ze strony graczy. 


Jednak jeśli masz okazję na wykonanie twardego ruchu, to możesz mimo tego zdecydować się na 
miękki, jeśli bardziej pasuje do sytuacji. 


Jeśli gracze wykonali nieudany ruch przeciwko potworowi lub dali mu niepowtarzalną okazję, 
to zdecydowanie lepiej jest wykonać ruch „zadaj obrażenia” lub „Użyj ruchu potwora lub innej 
postaci niezależnej” (50/ 50 szansy]. 


Brzmi to na pierwszy rzut oka trochę skomplikowanie, ale bez obaw — Sun World po prostu 
wymaga od ciebie, byś improwizował i dynamicznie reagował na decyzje i czyny herosów. Jeśli 
jednak nadal nie jesteś pewien, jak rozpatrzyć swoje ruchy, poniżej znajduje się kilka 
przykładów: 


% W czasie gdy męczysz się z otwieraniem zamka, reszta drużyny słyszy zbliżające się kroki! (o 
robicie? (Pokaż oznaki nadchodzącego niebezpieczeństwa). 


x Kryształ Wulkanicznych Mocy jest już bliski pęknięcia... ale ty jesteś czarnym magiem, który zna 
się doskonale na kontrolowaniu żywiołów. Być może mógłbyś jakoś zatrzymać zniszczenie? (o robisz? 
(Podaruj okazję pasującą do umiejętności danej klasy]. 


% (dy skradacie się za golemem, zauważacie, że do jego pleców jest przytwierdzony wielki diament. 
Możecie go spróbować zerwać... jednak wtedy na pewno was zauważy. (o robicie? (Zaoferuj okazję z 


kosztem lub bez]. 
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GPworzenie berosa 


Tworzenie postaci, podobnie jak cała gra, bazuje na konwersacji, więc śmiało zadawajcie sobie 
nawzajem pytania i wspólnie szukajcie ciekawych rozwiązań, by stworzyć grupę naprawdę 
interesujących podróżników. 


1. Wybierz klasę 


Przyjrzyj się klasom postaci i wybierz tę, która cię interesuje. Każdy wybiera inną klasę — nie 
może być dwóch rycerzy czy też inżynierów, więc jeśli dwie osoby chcą grać tą samą klasą, 
muszą to przedyskutować i dojść do kompromisu. 


Janek ma poprowadzić grę dla mnie, Pawła i Sabiny. Ponieważ mam parę fajnych pomysłów na 
szarego maga, wybieram tę postać. 


9. Wybierz irnię 


Wymyśl imię lub wybierz któreś z przykładowych. 


Havru brzmi dobrze. 


8. Wybierz wyśląd 


Twój wygląd to twoja fizyczna prezencja. Wybierz z listy cechy, którymi charakteryzuje się twój 
bohater, lub wymyśl własne. 


Mój mag ma świecące oczy, falujące włosy, długie szaty i szczupłe ciało. 
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4. Rozdziel atrybaty 


Rozdziel te wartości pomiędzy swoje atrybuty: +, +1, O, O, 1, -2 


Mała rada: Rozpocznij od obejrzenia ruchów początkowych oraz ruchów zaawansowanych 
swojej klasy. Wybierz ruch, który interesuje cię najbardziej: coś, co będziesz robić bardzo często, 
co będzie twoją specjalnością. Przydziel +2. do atrybutu związanego z tym ruchem. Następnie 
zastanów się, co jest silną stroną twojego bohatera - mądrość, piękno, a może zwinność! 
Przydziel +1 atrybutowi, który do odzwierciedla. 


Wygląda na to, że do rzucania czarów potrzebuję Wiedzy, więc +e idzie właśnie tam. Pewnie będę się 
też starał unikać wrogich czarów, tak więc Szybkość dostaje +l. Heroizm może się przydać, gdy bedę 
musiał gadać za drużynę, w takim razie przyznam tam O. Dobrze jest żyć, więc drugie O idzie 

w Budowę, Rozsądek dostaje "l, a *£ zostanie dla Mocy. 


5. (dstal maksymalne PŹ 


Zapisz swoje Punkty Życia. Są one podane przy opisie klasy postaci. 


6. Wybierz rachy początkowe. 


Niektóre klasy mogą dokonywać wyborów w swoich ruchach początkowych albo wpisać coś 
własnego do pustych miejsc ra ”, Zrób to teraz. 


g. Wybierz rasę 


Możesz wpisać na swojej karcie herosa dowolną rasę dla swojej postaci. Spytaj Prowadzącego, czy 
rasa, którą wybrałeś (np. elf, krasnolud, centaur], może się pojawić w waszym świecie. Jeśli nie 
masz pomysłu na rasę, to po prostu wpisz człowieka. 


3. Dokonaj unikalnego Wybora 


Każda klasa ma jakiś unikalny wybór, którego możesz dokonać na początku. Może on wpłynąć 
na niektóre rzuty, premie lub działania ruchów początkowych. Wybierz jedną opcję. 
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9. Wybierz dzwony 


Każdy bohater powinien wybrać dwa dzwony z poniższej listy, które najlepiej charakteryzują 


jego postać. Jeśli chcecie przyśpieszyć proces tworzenia postaci lub gracz nie ma pomysłu, po 
prostu rzucajcie dwoma ke0 tak długo, aż będziecie mieć dwa różne wyniki. 


5 M R w 


10. 


Il. 


12. 


B. 
14, 
5, 
16. 


17 


18. 


19. 


20. 


Aspirujący: daj mi propozycję, która może zmienić moją sytuację życiową. 


Bezkonfliktowy: zmuś mnie, bym wybrał jedną z dwóch osób, mimo iż cenię je po 
równo. 


Chciwy: przekup mnie, bym zrobił coś innego. 
Ciekawski: przekonaj mnie, bym zrobił coś, czego raczej nie powinienem. 
Dziwny: nie przyjmij mojej pomocy, ponieważ jestem inny. 


Heroiczny: odsuń się i pozwól mi stanąć w pierwszym szeregu, twarzą w twarz 
z niebezpieczeństwem. 


Ideologiczny: zaoferuj mi coś dobrego, co jednak zmusi mnie, bym porzucił na chwilę 
swoje idee. 


Łatwowierny: wmów mi kłamstwo, w które uwierzę. 
Nieodpowiedzialny: przekonaj mnie, bym porzucił swój obecny obowiązek. 


Nieokrzesany: pozwól mi się źle zachować w czasie rozmowy lub spotkania, na 
których moglibyśmy ugrać coś dobrego. 


Niewymagający: zaproponuj mi coś gorszego, co muszę przyjąć - odmowa może 
zaszkodzić reszcie. 


Oddany: zaoferuj mi coś dobrego, co jednak zmusi mnie, bym działał wbrew 
(rodzinie, kochankowi, gildii, klanowi...] 


Podstępny: uwierz w moje kłamstwo. 
Samolubny: zaproponuj, bym poświęcił coś mojego, by pomóc innej osobie. 


Szczery: wprowadź mnie w podstęp, który mam okazję zniszczyć. 


Wizjonerski: zaoferuj mi coś dobrego, co jednak zmusi mnie, bym na chwilę porzucił 
swoje marzenie, które brzmi: 


Współczujący: daj mi prostszą propozycję, która jednak wymaga, bym użył kogoś 
słabszego niż ja. 


Zarozumiały: wystaw moją wiedzę na próbę i udowodnij mi, że muszę się jeszcze 
czegoś nauczyć. 


Zaufany: powierz mi sekret, który po wyjściu na jaw może ci zaszkodzić. 


Złowieszczy: wysłuchaj moich słów w chwili niepewności i zaufaj im bezwarunkowo. 
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10. Wypełnij Więzi 


Każda klasa ma trzy więzi do wypełnienia. Wpisz w puste pola imiona herosów pozostałych 
graczy. Dzięki temu będziecie mieli pomysł na to, co was łączy, i jak się poznaliście. 


Uwaga! Jeśli grałeś wcześniej w grę Dungeon World — więzi w Sun World NIE działają tak samo, 
jak więzi z Dungeon World. Nie zapewniają postaci żadnych PD. Dają jedynie pomysł, jak 
bohaterowie się poznali i jaką mieli przeszłość. 


11. Wybierz ekwipanek 


Każda klasa dokonuje wyboru swojego początkowego ekwipunku. Pamiętaj, by podliczyć wartość 
swojego pancerza i wpisać ją na karcie postaci. 


Wybieram szablę, ponieważ będzie dobrze współgrała z moją szybkością. 


19. Odpowiedz na pytanie klasowe 


Każda klasa ma jedno pytanie, na które powinieneś odpowiedzieć wobec reszty graczy, 
a Prowadzący powinien tę odpowiedź wprowadzić do gry. Nie musisz odpowiadać na to pytanie 
teraz, jeśli nie masz pomysłu, ale kiedyś powinieneś. 


18. Wprowadź sibojeśo berosa 


Skoro znasz już swoją postać, czas przedstawić ją pozostałym graczom. Poczekaj, aż skończą 
wybierać swoje imiona, a gdy nadejdzie twoja kolej, podziel się informacjami na temat wyglądu, 
klasy i innych znaków szczególnych twojego bohatera. 


Jest to też dobry moment, aby zadawać pytania. Pomogą one ustanowić zależności pomiędzy 
postaciami („Jakie jest twoje zdanie o tym? ” i wprowadzić grupę w przygodę („Czy to oznacza, że 
wcześniej spotkałeś Tyrona? J. Prowadzący powinien wsłuchiwać się w opisy i pytać o wszystko, 
co przykuje jego uwagę. Ustalcie, gdzie znajdują się wasi herosi, kim są, w jaki sposób się poznali 
i tym podobne informacje, które mogą wydawać się ważne czy interesujące. 


Jestem Havrv. Z jakiegoś powodu wypływa ze mnie silna energia. W przeciwieństwie do was znam się 
na magii, i to nie byle jak. Nie martwcie się, wiem co robię, nikogo jeszcze nie wysadziłem 
w powietrze. 
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Dzika | Dzikanka 


Jesteś inny, od zawsze byłeś inny. Być może twoja matka wpadła w sidła dziwnej istoty albo twój ojciec 
sprzedał swe nasienie jakiemuś żeńskiemu monstrum. Efekt jest tego taki, że w pewnym stopniu 
pochodzisz od potwora. Możesz mieć w sobie krew smoka, ogra, yeti, demona... 


Jednak niezależnie od tego, czym była ta istota, nie zmienia to faktu, że twoi bracia i siostry nie chcieli 
cię trzymać w swojej osadzie. Aż do dorosłości wychowywałeś się sam w dziczy, co jedynie jeszcze 
bardziej odmieniło cię od reszty. Byłeś samotny, odrzucony i bez prawdziwego domu. 


Pewnego razu jednak spotkałeś herosów, którzy dali ci szansę znalezienia swojego prawdziwego 
miejsca w tym świecie. 


Imiona 
Mężczyzna: Babak, Trag, Wulgin, Yezgrot, 
Kobieta: Bobaya, Sylva, Nudigena, Xara 


Wygląd 


+ _ Opisz swoje oczy oraz włosy 
(lub owłosieniej. Twój ruch 
„zmieszana krew” pozwala ci lepiej 
określić wygląd twojej postaci, znacznie różniący 
się od wyglądu innych. 


Cechy 
Twoje Punkty Życia wynoszą 18. 


Twoja kość obrażeń to k8. 


Pytanie klasowe 


W jaki sposób lub dlaczego się taki stałeś? 
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Ekwipunek 
Zaczynasz z prowiantem (5 użyć] oraz kapturem, który pozwala ci wmieszać się w tłum. 
Wybierz dodatkowo jedno z poniższych: 
% Stare ostrze (bliski) 
x Włócznia własnej roboty (długi) 


% Łuk z kiepskiej jakości drewna (daleki) oraz strzały (amunicja 3) 


Więzi 
W puste miejsca wpisz imiona wybranych herosów innych graczy. 
___ nie widzi mnie jako potwora. Mogę mu/jej ufać. 


___ przypomina mi dawnego przyjaciela/przyjaciółkę. 


___ pomógł/a mi, qdy pewna grupa próbowała mnie zgładzić za to, że byłem/byłam 


inny/a. 


Unikalny wybór — Dziki dom 


Wychowywałeś się w naprawdę ciężkich warunkach. W jakim miejscu musiałeś przeżyć? 


(Wybierz jedno]: 


Diabelski las — nie musisz wykonywać rzutów, jeśli próbujesz się wspiąć po drewnianej 
powierzchni. Po prostu to robisz. 


Mroźne piekło — jesteś niezwykle odporny. Twój pancerz jest naturalnie podniesiony o 1. 
Ponure bagno - jesteś odporny na trucizny oraz niebezpieczne gazy. 


Zakazane podziemia - jeśli węszysz w podziemiach, dodaj +1. 
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Rachy startowe — zaczynasz z następującymi racharni 


Zmieszana krew 


W twoich żyłach płynie krew jakiegoś potwora. Tym potworem był __ _ _—_—_ „Wybierz dwie 
opcje z poniższych, które najlepiej opisują silne strony potwora, którego masz krew: 


x Pierwsza specyficzna zdolność (np. zionięcie ogniem, krótka teleportacja, zamiana w kamień]. 
% Druga specyficzna zdolność (iw., po prostu możesz wybrać drugą tego typu zdolność]. 

% Niezwykła siła (dodaj +|k6 naprzód do obrażeń] 

% Niezwykła wytrwałość (dodaj +2 naprzód do pancerza] 

% Niezwykła szybkość (dodaj +2 naprzód do rzutu związanego z Szybkością) 

x Przerażający wygląd (jedna wskazana osoba staje się przerażona] 
Zmieszana krew zmienia również twój wygląd, masz_____—_—___ oraz 


Po każdym odpoczynku otrzymujesz © punkty dziedzictwa (nie możesz ich mieć jednak więcej 
niż e). Wydaj 1 punkt dziedzictwa w dowolnym momencie, by twoja krew się odezwała 
i aktywowała jedną opcję z wybranych. 


Oczy dziczy 


Jeśli podejmujesz się roli zwiadowcy podczas wyprawy, możesz jednokrotnie powtórzyć rzut, 
drugi wynik jest jednak ostateczny. 


Jezyk natary © 


Potrafisz rozmawiać ze zwierzętami. 
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Gdy awansajesz, możesz Wybrać sobie jeden Z następujących 
rachów zaawansowanych 


Jezyk Ferry 


Wymaga posiadania ruchu: Język natury 


Możesz rozmawiać z roślinami. 


Piknik 
Wymaga posiadania ruchu: Oczy dziczy 


Jeśli podejmvjesz się roli kucharza podczas wyprawy, przy udanym rzucie nikt nie zużywa 
prowiantu, pozyskujesz go, polując na zwierzynę lub zbierając jadalne rośliny. 


Zapomniane dziedzictwo 
Wymaga posiadania ruchu: Zmieszana krew 


Ujawniła się w tobie kolejna potworna cecha, o której nie miałeś pojęcia. Wybierz dodatkową 
opcję z ruchu „Zmieszana krew”. 


Zęby i szpony 


Dodaj +1k4 do obrażeń, jeśli walczysz za pomocą swoich zębów, pazurów lub po prostu kończyn. 
Możesz również za ich pomocą ranić opancerzonych przeciwników. 


Wycie 


Jeśli wydajesz z siebie głośny skowyt, podaj, jakie zwierzę lub bestię ma naśladować ten jęk. 
xPrzy 10+ bestia lub zwierzę wkrótce się pojawia. kPrzy 7-9+ źle oddałeś dźwięk tej istoty, 
pojawia się coś podobnego, czego nie chciałeś (np. zamiast wilków może pojawić się wilkołak, 
wybór należy do Prowadzącego). 


Oręż Gai 


Dodaj +1k4 do obrażeń, jeśli walczysz za pomocą broni wykonanej z drewna, kamienia lub 
roślin. 
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ZAvierzęca medycyna 


Jeśli brałeś udział w walce, jednokrotnie po jej zakończeniu możesz dosłownie wylizać swoje 
rany, by przyśpieszyć gojenie. Odnawiasz wtedy 1k4 PZ. 


Jak kamień W Wodę 


Nie zostawiasz po sobie żadnych odcisków stóp ani rąk. 


Zapachy 


Jeśli raz powąchasz jakąś postać lub coś, co do niej należało, widzisz jej zapach pod postacią 
kolorowych chmur i możesz ją śledzić. Zapachy każdej osoby utrzymują się przez dwa dni. 


Księżycowa poc 


Potrafisz widzieć w ciemności. W absolutnym mroku jest to możliwe tylko po wcześniejszej 
styczności twoich oczu ze słońcem lub światłem księżyca. 


(Paniec fauna 


Jeśli używasz naturalnego otoczenia, by osiągnąć przewagę (np. drzew, nierównego terenu, 
stalagmitów..., dodaj +1 naprzód do unikania zagrożenia lub ochraniania kogoś. 


Omnibalizm 


Twój żołądek trawi niemal wszystko. Możesz zjeść dania z różnych istot i uzyskać różne profity 
po nasyceniu się. Premia zależna jest od typu istoty i nie kumulvje się: 


% Nieumarły - stajesz się bardziej odporny na ból, a twoje rany rzadko krwawią. Dodaj sobie 4 
„sztuczne” Punkty Życia. Jeśli miałbyś stracić PZ, to najpierw odejmij właśnie te nadprogramowe. 


x Magiczna istota — twoje ciało zaczyna dziwnie reagować... otrzymujesz dodatkowy | punkt 
dziedzictwa — możesz dzięki temu przekroczyć limit i posiadać 3. 


% Słerowiec — następnym razem, gdy miałbyś dostać się pod wpływ zaklęcia, z niewiadomego 
powodu czar ten na ciebie nie zadziała. Jeśli miałyby to być magiczne obrażenia, obniż je 
o połowę (zaokrąglając w dół). 


% Trujący potwór - twoje kończyny zaczynają wydzielać truciznę. Następnym razem, gdy zadasz 
komuś obrażenia, możesz dołożyć swoją truciznę i dodać +1k6 naprzód do obrażeń. 
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Pnżynier 


Świat pogrążony jest w stagnacji. W dziczy grasują groźne potwory, mieszkańcy chowają się za 
grubymi murami, a wszelacy „geniusze” wolą polegać na magii. Trzeba się jednak rozwijać, trzeba 
zbudować bezpieczny dom dla wszystkich ludzi tego świata. Po to właśnie pojawiłeś się ty. 


Podczas gdy reszta dzieci bawiła się na dworze, ty dniami i nocami wymachiwałeś młotkiem, tworząc 
mniej lub bardziej przydatne, dziwaczne konstrukcje. Dorosłeś, ale twoja fascynacja maszynami 
pozostała. Wzdychasz, patrząc w niebo, po którym sunie pojedynczy latający statek, i mówisz sobie - 
„Pewnego dnia będą ich setki i wszystkie wyjdą spod mojej reki”. 


(hwytaj za narzędzia i zbuduj swoje marzenie. 


Imiona 
Mężczyzna: (id, Sid, Wamato, Ed 


Kobieta: Luca, Bulma, Ami, Chisame 


Wygląd 
[ Wybierz jedno z każdej listy) 


» _ Przenikliwe oczy, wyszczerzone oczy, 
nerwowy wzrok 


. Nieuczesane włosy, ozdobione włosy, 
praktyczna fryzura 


e Kask, okulary, gruba kurta 


. Duży brzuch, szczupłe ciało, spracowane 
ciało 


Cechy 
Twoje Punkty Życia wynoszą 16. 


Twoja kość obrażeń to k6. 


Pytanie klasowe 


Jaka była najbardziej niesamowita rzecz, którą 


skonstruowałeś i sprzedałeś? b» 


ŚŹ EL 
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Ekwipunek 


Zaczynasz z prowiantem (5 użyć), ekwipunkiem podróżnika (5 użyć] oraz workiem ze specjalną 
amunicją. 


Wybierz swoją broń: 
* Stary młot (bliski, dwuręczny, +2 obrażeń) 

x Strzelha (daleki, +2 obrażeń, przeładowanie) oraz worek kul (4 amunieji) 
I wybierz jedno: 

x Tbroja skórzana (1 pancerza, noszonaj 


% 4x (iranat (daleki, rzucany, zużywany, © przebicia] 


Więzi 
W puste miejsca wpisz imiona wybranych herosów innych graczy. 
—_____ jest moją muzą! Na jego/jej podstawie stworzę swoje nowe dzieło! 
Obiecałem/am , że będzie pierwszym/ą, który/a przetestuje moje wielkie dzieło. 


zawsze wspierał/a moją pracę. Muszę mv/jej się odwdzięczyć. 


Unikalny wybór — Mania 
Każdy ma do czegoś słabość, lecz u ciebie objawia się to jako mania. Wybierz jedną. 


(maty — strzelając z broni palnej, możesz raz przerzucić wszystkie rzuty na obrażenia, lecz 
drugie wyniki są ostateczne. 


Druciarstwo — dodaj +1 naprzód, jeśli wyjdzie ci jakaś naprawa. 


Eksperymenty - gdy aktywujesz ruch „Konstruowanie” i Prowadzący podaje ci wymagania, 
możesz jedno odrzucić. 


Zbieractwo - jeśli węszysz, zawsze za darmo możesz zadać pytanie „Co tutaj ma jakąś wartość lub 
jest dla mnie przydatne?”. 
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Rachy startowe — zaczynasz z następującymi racharni 


Złota rączka © 


Jeśli próbujesz coś naprawić, mając narzędzia pod ręką, wykonaj rzut+WIE. xPrzy 10+ udaje ci 
się, wszystko działa. kPrzy /-9 wszystko mniej więcej działa, lecz musiałeś pozbyć się jednej 
funkcji maszyny lub urządzenie stało się niestabilne, wybierz jedno. 


Scalenie 


Jeśli próbujesz połączyć dwa niescalone wcześniej przedmioty w jeden, wykonaj rzut+WIE. 
xPrzy 10+ udaje ci się, nowy przedmiot ma cechy obu scalonych obiektów, może być używany 
jak jeden z nich lub oba jednocześnie. Przy 7-9 przedmiot otrzymuje dodatkowo jedną 
kłopotliwą właściwość lub cechę, Prowadzący decyduje jaką. 


KonstraoWwanie 


Jeśli próbujesz zbudować maszynę nie większą niż słoń, opisz, co ma robić. Następnie 
Prowadzący wybiera z poniżej listy dwa wymagania. Gdy je spełnisz, możesz wykonać 
konstrukcję. 


x Potrzebujesz trudnej do zdobycia części, Prowadzący opisuje jakiej. 

x Potrzebujesz wielu drogich materiałów (200 monet]. 

x Potrzebujesz kilkunastu ludzi do pomocy. 

x Potrzebujesz tygodnia. 

x Musisz najpierw skonstruować jeden trudny element, Prowadzący określa jaki. 


Jeśli masz poziom 6 lub wyższy, możesz zamiast tego skonstruować machinę większą od słonia. 
Prowadzący wybiera jednak jeszcze jedno dodatkowe wymaganie. 
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Gdy awansajesz, możesz Wybrać sobie jeden Z następujących 
rachów zaawansowanych 


Nowoczesna broń 


Wymaga posiadania ruchu: Ścalenie 


Jeśli scalasz dwie bronie, przy 10+ broń otrzymuje +2 obrażeń. 


Deus Ex Machina 


Wymaga posiadania ruchu: Konstrukcja 


Maszyny, które konstruujesz, mogą być inteligentne, jeśli tego chcesz (rozumieją mowę, 
wykonują rozkazy, potrafią podejmować decyzje. 


fisystent 
Wymaga posiadania ruchu: Złota rączka 


Jeśli ktoś pomaga ci przy naprawie, dodaj sobie +©, zamiast +l. 


(Paning 


Jeśli próbujesz ulepszyć jakąś broń, która nie została jeszcze ulepszona, wykonaj rzut+WIE. 
xPrzy 10+ wybierz dwie cechy lub premie z poniższej listy. Przy /-9 wybierz jedną. Opisz, 
jakie elementy dodałeś do broni. 


x Rozrywająca 

x l przebicia 

x Dgłuszająca 

x Masywna 

x Wbudowana lampa 


% Transformacja w inny typ broni (wybierz typ] 
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BDekonstrakcja 


Jeśli zadajesz obrażenia, uderzając młotkiem, kluczem lub śrubokrętem, dodaj +|lk4 do obrażeń. 
Jeśli walczysz z mechanicznym lub sztucznym przeciwnikiem, twoje obrażenia dodatkowo 
ignorują pancerz. 


Plany badowy 


Jeśli mądrzysz się na temat jakiegoś urządzenia mechanicznego, dodaj +1. 


Grenadier 

Jeśli zadajesz obrażenia od granatu, wybierz jeden dodatkowy efekt poniżej. 
% Napalm: cel zostaje podpalony. 

% (raz: granat pokrywa wszystko wokół dymem. 


x Szrapnel: granat zadaje dodatkowe +1k6 obrażeń. 


Adiankt podzierni 


Jeśli węszysz, będąc w podziemiach, xPrzy 7+ Prowadzący mówi ci, w jaki sposób oraz przez 
kogo to miejsce zostało zbudowane lub wykopane, i podaje ci jeden słaby punkt w całej tej 
konstrukcji. 


jam! 


Jeśli chcesz wysadzić coś w powietrze, Prowadzący wybiera z poniższej listy dwa wymagania. 
Jeśli je spełnisz, udaje ci się wykonać odpowiednią bombę. 


x Potrzebujesz drogich materiałów (200 monet). 
x Potrzebujesz magicznych komponentów. 
% Jedna osoba musi być przy tobie i ci w tym pomóc. 


x Potrzebujesz czasu i spokoju. 
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Qybor3 


W czasie kolejnego odpoczynku z dala od swoich kompanów zaczynasz majstrować nad własnym 
ciałem i wprowadzasz do niego kilka modyfikacji. Twój pancerz zwiększa się o +© i masz 

w swoim ciele wmontowaną broń (którą wcześniej nosiłeś przy sobie] oraz jedno przydatne 
urządzenie. Opisz, w jaki sposób zmienił się twój wygląd i co wmontowałeś. 


Zbroja batnpicza 


Ignorujesz cechę „niezgrabny” w pancerzach. Dodatkowo, jeśli założysz zbroję płytową, możesz 
szybko wmontować do niej jeden przedmiot, jaki posiadasz (np. broń, lampę, urwane skrzydła 
smoka...]. 


Wersja 9.0 

Wymaga posiadania ruchu: Złota rączka 

Jeśli coś naprawiłeś, Przy l2+ wybierz dodatkowo jedną rzecz z poniższej listy. 

x Rzecz ta jest znacznie trwalsza niż poprzednio, nie będzie już potrzebować dalszych napraw. 


x Rzecz ta posiada teraz dodatkową funkcję (opisz). 


Architekt 


Jeśli remontojesz budynek, wykonaj rzut+WIE, xPrzy 10+ budynek zostaje wyremontowany, 
wybierz dwa dodatki z poniższej listy. xPrzy 7-9 wybierz jeden. 


%Zmechanizowałeś konstrukcję, jest teraz ruchoma. 
x Konstrukcja posiada ukrytą superbroń (opisz). 
x Wbudowałeś sekretne pomieszczenie, o którym wiesz tylko ty. 


x Konstrukcja jest znacznie trwalsza niż poprzednio. 


fostrakcja obsłagi 


Jeśli mądrzysz się na temat urządzenia mechanicznego, xPrzy 10+ Prowadzący podaje ci 
również jeden słaby punkt tego urządzenia, który pozwala ci je w kilka sekund zdezaktywować. 
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Kapitan | kkapitanka 


Tak się jakoś złożyło, że za młodu zwiedziłeś kawał świata i stałeś się znany. Mówią, że to dzięki twojej 
sile, pomysłowości i charyzmie. Prawda jest jednak taka, że nie osiągnątbyś tego wszystkiego, gdyby 
nie twoi zaufani ludzie. Przy swoim boku masz kompanię, która jest gotowa oddać za ciebie - swojego 
kapitana — życie. Znasz imię i historię każdego towarzysza, wiesz, czego po tobie oczekuje i dlaczego za 
tobą poszedł. 


(zasem zastanawiasz się, czy nadajesz się do prowadzenia tyl ludzi, czy jesteś wystarczająco silny, by 
to wszystko udźwignąć. 


Później jednak twoi ludzie dają ci znać, że jesteś godzien stania się legendą. Wierzą, że w przyszłości 
dołączą do ciebie tysiące innych. 


Imiona 
Mężczyzna: Edward, Frederick, Jack, Thomas 
Kobieta: Abigail, Alexandra, Alice, Joanne 


Wygląd 
[ Wybierz jedno z każdej listy) 


. Rozbawione oczy, piękne oczy, przymknięte oczy 
. Długie włosy, kręcone włosy, ścięte włosy 


. Piracki kapelusz, papuga na ramieniu, drewniana 


noga , | 
5 Mvskularne ciało, wysoki wzrost, wyluzowana ch 
postawa Hi 


Cechy 
Twoje Punkty Życia wynoszą 18. 


Twoja kość obrażeń to k6. 


Pytanie klasowe 


Jak się nazywał i kim był członek twojej kompanii, z którym 
byłeś bardzo blisko, ale tajemniczo zniknął? 
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Ekwipunek 


Zaczynasz z prowiantem (5 użyć), ekwipunkiem podróżnika (5 użyć] oraz notatnikiem 
kapitana. 


Wybierz swoją broń: 

% Szabla (bliski, rozrywająca ©, precyzyjna] 

x% Pistolet (daleki, przeładowaniej + worek kul A amunicji) 
I swoje narzędzie: 

% Luneta 

% Sztandar/flaga 


x Róg wydający imponujący dźwięk 


Więzi 
W puste miejsca wpisz imiona wybranych herosów innych graczy. 
był/a przez chwilę w mojej ekipie. Nie zostawię go/jej teraz. 
Obiecałem/am _____ , że wybierzemy się w rejs dookoła świata. 


Uratowałem/am _____ z tarapatów, biorąc go/ją do swojej bazy. 


Unikalny wybór — Niezapomniana wyprawa 


Ty i twoja kompania jesteście znani z tego, że odwiedziliście miejsce, w którym jeszcze nikt inny 
nie był. Jakie to było miejsce? (Wybierz jedno]: 


Górskie ruiny zapomnianej rasy — broń, którą wybrałeś w czasie tworzenia postaci, ma +1 
obrażeń oraz magiczną właściwość, ustalcie z Prowadzącym jaką. 


Tropikalna wyspa na krańcu świata — jeśli podejmujesz się jakiejś roli (lider, zwiadowca, 
kucharz] podczas wyprawy, możesz raz powtórzyć swój rzut, drugi wynik jest jednak ostateczny. 


Lochy blisko centrum świata — gdy węszysz w podziemiach, przy wynikach /+ możesz zadać 
dodatkowe pytanie. 


Latająca wyspa pełna magicznych obiektów — twoja kompania dostaje dodatkowo cechę „Mają 
zdolności magiczne... ". 
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Rachy startowe — zaczynasz z następującymi racharni 


Wesoła kompania © 


W jakiś sposób zdobyłeś zaufanych ludzi. Jest ich kilkunastu, a ty jesteś ich przywódcą. Określ, 
kim dokładniej są, i wybierz pasującą opcję z poniższych: 


* Są brutalami, wojownikami, ochroniarzami, żołnierzami: +MOC 
% Są uczonymi, badaczami, weteranami, eksploratorami: +WIE 

% Są idealistami, mówcami, wysoko urodzonymi: +HER 

Następnie wybierz dwie cechy szczególne twojej kompanii: 

% Są uzbrojeni po zęby. 

% Są specjalistami w infiltracji. 

x Mają duże zasoby pieniężne lub inne materialne. 

% Są wygadani i dobrze wychowani. 

x Mają zdolności magiczne lub sami są dosyć magicznymi czy dziwnymi stworzeniami. 
% Są wykształceni, ich specjalność, jeśli chodzi o dziedzinę nawki, to 


Morale twojej kompanii wynosi 3 + twój wybrany wyżej atrybut. Zanotuj to sobie. Morale nie 
może wynosić mniej niż ( i więcej niż 3 + twój wybrany wyżej atrybut. 


Jeśli wydajesz rozkaz swojej kompanii, by coś zrobiła, robi to, lecz traci Ik4 morale. Jeśli ma 
cechę, która wyraźnie pomaga jej w konkretnej sytuacji, traci zamiast tego | morale. 


Jeśli twoja kompania ma kogoś zaatakować, zadaje temu celowi IklO obrażeń. 


Morale odnawia się o 1 z każdym tygodniem. Jeśli spadnie do 0 - kompania odniosła poważne 
straty lub nie chce słuchać rozkazów. Morale wraca do 1 tylko wtedy, jeśli (Prowadzący wybiera 


jedną opcję]: 
x Kapitan sowicie zapłaci swoim ludziom. 
x Kapitan złoży im poważną obietnicę i jej dotrzyma. 


x Kapitan da im spokój na dwa tygodnie, by wypoczęli. 
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Jaza 


Posiadasz jakąś bazę, gdzie ty i twoja kompania możecie się spotykać oraz zorganizować. Może to 
być budynek, miejsce lub duży pojazd. 


Twoją baząjest ___ _" '__ .Nadaliściejejnazwę 
Wybierz jedną cechę szczególną tej bazy: 

% Jest ufortyfikowana lub uzbrojona. 

% Jest dobrze zakamuflowana. 

x Ma kilka pułapek oraz sekretnych przejść. 

% Jest bogata, piękna i znana. 

x Posiada specjalistyczne miejsca do wykonywania jakiegoś zawodu (np. kuźnięj. 
x Przynosi zyski: +1DO monet po każdej zakończonej przygodzie. 

Prowadzący jednak wybiera jeden problem z nią związany: 

% Jest niestabilna, wymaga częstych napraw. 

* Ściąga na siebie kłopoty, kilka frakcji ma na nią z jakiegoś powodu oko. 

% Ciąży na niej klątwa lub coś innego, mistycznego. 


x Przez jej skomplikowaną budowę można przeoczyć coś ważnego, trudno nad nią zapanować. 


©zyny, pie słotwa 


Jeśli rozwiążesz jakiś lokalny problem, pokonasz znanego przeciwnika lub wypełnisz misję, 
wybierz jedno: 


x Dodaj +e naprzód. 

x Dodaj +Ik6 naprzód do zadanych przez ciebie obrażeń. 
x Odnów I morale kompanii. 

% Ktoś przekazuje ci przydatne informacje. 


x Ktoś zostaje twoim sojusznikiem — raz stanie pod twojej stronie, gdy nadejdzie właściwa chwila. 
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Gdy awansajesz, możesz Wybrać sobie jeden Z następujących 
rachów zaawansowanych 


Historie, nie legendy 
Wymaga posiadania ruchu: Czyny, nie słowa 


Jeśli aktywowałeś ruch „Czyny, nie słowa”, możesz wybrać dodatkową opcję. 


(Py i jaka armia? 
Wymaga posiadania ruchu: Wesoła kompania 


Zdobywasz nowych ludzi do kompanii lub twoi obecni rosną w siłę. Po uzyskaniu tego ruchu 
określ, co się stało lub jak to osiągnąłeś. Następnie: 


x Maksymalne morale twojej kompanii wzrasta o 1. 


x Wybierz dodatkową cechę dla twojej kompanii. 


Porucznik 


Wymaga posiadania ruchu: Wesoła kompania 


Jeden z ludzi w twojej kompanii okazał się być silniejszy, niż się spodziewałeś. Mianowałeś go 
swoją prawą ręką. Ma na imię i wyróżnia się od reszty bandy tym, że _ 


Dopóki morale twojej kompanii jest wyższe niż li twój porucznik jest przy tobie, uzyskujesz 
następujące premie w zależności od tego, jaki atrybut wybrałeś dla swojej kompanii: 


% +MOC - gdy wydasz rozkaz swojej kompanii, porucznik może również zadać Ik6 obrażeń 
wskazanemu przeciwnikowi, jeśli cel znajduje się w zasięgu i jest to możliwe. 


% +WIE = gdy wydasz rozkaz swojej kompanii i porucznik jest blisko ciebie, może ci przedstawić 
swoje plany i spostrzeżenia, dodaj +l naprzód. 


x +HER - dopóki porucznik jest przy twoim boku i ubiera się tak dobrze jak ty, dodaj +1 do prób 
związanych z rozmową, dyplomacją i przekonywaniem. 


Remont 
Wymaga posiadania ruchu: Baza 


Twoja kompania przebudowała bazę, wybierz jej nową cechę szczególną. 
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(Pam, gdzie jest $ na mapie 


Po wykupieniu tego ruchu, przy najbliższej możliwej okazji, zdobywasz mapę prowadzącą do 
skarbu lub słyszysz pogłoskę o nim. Prowadzący rysuje na kartce trzy rzeczy, które wskazują 
na położenie skarbu, mogą to być minimalistyczne znaki lub słowa. Następnie notuje sobie na 
swojej, ukrytej przed graczami kartce, co te znaki oznaczają. Pod koniec każdej przygody kapitan 
może sześć razy spróbować zgadnąć, co te znaki oznaczają. 


Jeśli kapitanowi uda się odgadnąć znaczenie wszystkich znaków, zapisuje sobie © PD, może udać 
się na poszukiwanie skarbów i wybiera dwie opcje z poniższych: 


* Cokolwiek tam jest, jest warte 10 000 monet. 

% Jest tam drogocenna i magiczna broń. 

x% Jest tam drogocenna i magiczna zbroja. 

% Jest tam potężny, magiczny obiekt. 

% Cokolwiek tam jest, pozwoli mi zwiększyć w jakiś sposób moją moc albo coś osiągnąć. 


% Cokolwiek tam jest,może pomóc nam rozwiązać problemy na obecnej wyprawie. 


Elegancki styl 


Możesz używać +HER zamiast +MOC, walcząc wręcz. 


Za mną! 


Jeśli stoisz na przedzie i przewodzisz szarży, wszyscy sojusznicy, którzy ruszyli za tobą, dodają 
+| naprzód. 


Wojenna pieśń 


Kiedy dochodzi do walki, możesz wydać z siebie przerażający okrzyk. Jeśli to robisz, wykonaj 
rzut+MOC. xPrzy 10+ możesz wybrać obie poniższe opcje. kPrzy 7-9 wybierz jedną. Przy 6: 
przeciwnicy widzą cię jako poważne zagrożenie i wykonują ruch przeciwko tobie. Wybierz i tak 
jedną opcję. 


% Ty i twoi sojusznicy są popędzeni do walki, dodają +1k4 naprzód do obrażeń. 


% Jeden wybrany przeciwnik postanowił się wycofać. 
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Gościnność 


Jeśli pierwszy raz zapraszasz kogoś do swojej bazy, dodaj +1 naprzód do wszelkich akcji, jakie 
przeciwko niemu wykonasz. 


Prywatna ochrona 


Wymaga posiadania ruchu: Wesoła kompania 


Dopóki cała twoja kompania jest przy tobie, dodaj +1 do pancerza. Nie otrzymujesz tej premii, 
jeśli jesteście w podziemiach lub niewielkich zamkniętych pomieszczeniach, jako że jest 
zwyczajnie za mało miejsca, by wszystkich sensownie pomieścić. 


Repatacja 


Kiedy poznajesz kogoś, kto o tobie słyszał, możesz wykonać rzut+HER. *Przy 10+ podaj 
Prowadzącemu dwie rzeczy, jakie o tobie słyszał i w które wierzy. Przy /-9 podaj jedną. *Przy 
6: słyszał o tobie jakieś szkodliwe kłamstwa, Prowadzący podaje jakie. 


Przykładny atak 


Jeśli wykonałeś atak i zadał on przeciwnikowi obrażenia, wybierz innego herosa, dodaje on +1k6 
naprzód do zadanych obrażeń. 


(Pysiące plotek 

Gdy pojawiasz się w nowej osadzie, wybierz jedno: 

x Prowadzący podaje ci lokalną tradycję lub rytuał. 

x Prowadzący opisuje ci wpływową osobę, która tutaj mieszka. 


x Prowadzący opisuje ci niezwykle niebezpieczne, ale kuszące miejsce, które jest w pobliżu. 


Wszyscy za jednego 


Jeśli ktoś zaczął cię ochraniać lub udzielił ci pomocy, dodaj +1 naprzód. 
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Minstrel | Minstrelka 


Tak na serio to zawsze chciałeś być po prostu artystą. Wszystko jednak pierd lyknęło, gdy próbowałeś 
narysować portret tej hydry z ośmioma głowami. Kazałeś jej stać w miejscu, ale zamiast tego pobiegła 
za tobą do osady i zaczęła wszystko demolować. idyby nie jakaś grupa poszukiwaczy przygód, byłoby 
kiepsko... 


Jeśli chodzi o posługiwanie się ostrzem, to nie jesteś być może mistrzem, ale manipulowanie ludźmi 
i dostawanie się tam, gdzie normalne szaraki nie mają wstępu? W tym nie masz równych. Navczyłeś 
się nawet hipnozy, a twoja sztuka ma w sobie coś mistycznego — piękno, które nie może być ujęte 
przez słowa śmiertelników. 


W sumie... może dzięki tej wyprawie vdoskonalisz swoje zdolności do tego stopnia, że jednak 
zostaniesz tą znaną gwiazdą w świecie Sun World? Trochę wycisku ci się przyda. 


Imiona 
Mężczyzna: Edward, Gilbert, Brook, Hamelin 


Kobieta: Yui, Tayuya, Ren, Azusa 


Wygląd 
[ Wybierz jedno z każdej listy) 


s Rozbawione oczy, piękne oczy, przymknięte oczy 


+ _ Długie włosy, zakręcone włosy, modna 
fryzura 


* - Kapelusz, krzykliwy strój, tatuaże 


. Szczupłe ciało, ponętne ciało, 
wyprostowana postura 


Cechy 
Twoje Punkty Życia wynoszą 16. 


Twoja kość obrażeń to k4. 


Pytanie klasowe 


Jak brzmiała najbardziej nieprawdopodobna legenda, 
którą słyszałeś od innego barda? 
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Ekwipunek 
Zaczynasz z prowiantem (5 użyć] oraz ekwipunkiem podróżnika (5 użyć]. 
Wybierz swoje narzędzie: 
% Instrument muzyczny 
% Zestaw pędzli oraz farb 
x Dłuto 
I wybierz jedno: 
x Łuk (daleki, + obrażeń), pęk strzał G amunicji) 
% ©x Mikstura 


% Torba z książkami 65 użyć] 


Więzi 
W puste miejsca wpisz imiona wybranych herosów innych graczy. 


_ przekazał/a mi niechcący swój najskrytszy sekret. Chyba nie chce, by wyszedł na jaw, 


przez co mnie obserwuje. 
Pożyczyłem/am od_____ ogromną sumę. I eee... chyba to muszę jakoś odrobić. 


Próbowałem/am zauroczyć , ale jakimś cudem to on/ona zauroczył/a mnie. 


Unikalny wybór — Sztuka 
W jakiej dziedzinie sztuki się specjalizujesz? Wybierz jedną: 
Muzyka - podczas hipnozy nucisz mistyczną pieśń. Otrzymujesz 1 trik nawet *Przy 6'. 


Taniec — podczas walki poruszasz się tanecznymi ruchami. Gdy uderzasz, dodaj +1 naprzód do 
pancerza. 


Malarstwo - możesz użyć hipnozy na kimś, kto patrzy na twój obraz lub rysunek. 


Rzeźba - nauczyłeś się nasycać swoje rzeźby magią. Jeśli robisz pokaz i tworzysz rzeźbę 

z jakiegoś materiału, jest ona ruchoma i może wykonywać proste rozkazy niczym golem, nie 
potrafi jednak się bronić. Gdy jednak stworzysz drugą rzeźbę tego typu, pierwsza traci magiczne 
właściwości. 
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Rachy startowe — zaczynasz z następującymi racharni 


Dami swoi 


Gdy pojawiasz się w nowej osadzie, wykonaj rzut+HER. %Przy 10+ zadaj Prowadzącemu dwa 
pytania z poniższej listy. kPrzy 7-9 zadaj jedno. 


% Jak mogę się łatwo zaprzyjaźnić z tutejszymi ludźmi? 
* (dzie znajdę najlepszy przybytek? 
* Jaką wyjątkowo interesującą osobę mogę tutaj poznać? 


x Jaki jest tutaj największy problem? 


Pokaz © 


Gdy próbujesz oczarować sporą liczbę osób przedstawieniem, lub tworząc dzieło sztuki, opisz, co 
chcesz przedstawić lub stworzyć i wykonaj rzut+HER, xPrzy 10+ wybierz jedną rzecz 

z poniższej listy. kPrzy 7-9 nadal wybierasz jedną, lecz nie jesteś w pełni zadowolony z efektu, 
otrzymujesz -l naprzód. 


% Ktoś stał się twoim fanem, Prowadzący wybiera kto. 
x Ktoś dał ci prezent, Prowadzący wybiera jaki. 


x Ktoś chce się z tobą później spotkać i przekazać ci kilka przydatnych informacji, Prowadzący 
wybiera kto. 


Hipnoza 


Gdy patrzysz komuś prosto w oczy swoim hipnotycznym wzrokiem, wykonaj rzut+ROZ. xPrzy 
10+ otrzymujesz © triki. *Przy 7-9 otrzymujesz |. Możesz w dowolnym momencie wydać jeden 
trik na jedną z poniższych opcji: 


% Ta osoba wykonuje jedną podaną czynność, dopóki rozkaz nie zaszkodzi jej samej. 
% Ta osoba przekazvje ci jakąś wybraną rzecz, którą ma przy sobie. 
% Ta osoba odpowiada ci szczerze na zadane pytanie, o ile jest w stanie na nie odpowiedzieć. 


Możesz mieć w tym samym czasie tylko jedną osobę pod wpływem hipnozy. Jeśli zahipnotyzujesz 
kogoś nowego, umysł poprzedniej osoby zostaje odplątany i tracisz związane z nią triki. 
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Gdy awansajesz, możesz Wybrać sobie jeden Z następujących 
rachów zaawansowanych 


lge$endy 


Gdy postawisz nogę w nowej krainie, podaj Prowadzącemu jedną legendę, która krąży w tych 
miejscach. 


Znajomości 
Wymaga posiadania ruchu: Sami swoi 


xPrzy 10+ w ruchu „Sami swoi” możesz podać dodatkowo jedną osobę, która tutaj mieszka 
i którą dobrze znasz. 


Medaza 


Wymaga posiadania ruchu: Hipnoza 


Możesz wydać 1 trik podczas hipnozy, by zmusić osobę, nad którą masz wpływ, by cały czas 
patrzyła ci w oczy. Ta osoba nie może się ruszać, dopóki patrzy ci w oczy i sam nie odwrócisz 
z jakiegoś powodu wzroku. Osoba ta może odwrócić wzrok, jeśli coś ją do tego zmusi (np. 
zostanie uderzonaj. 


Eksklazywne dzieło 
Wymaga posiadania ruchu: Pokaz 


Jeśli robisz pokaz, Przy l2+ dodatkowo, poza normalnymi opcjami, wybierz jedną 
z poniższych: 


% Ktoś kupił twoje dzieło za IkIDOx20 monet. 


x Pojawiła się pewna ważna osobistość, Prowadzący podaje kto. Poprosiła cię o kontakt w 
przyszłości. 


x Uzyskałeś zaproszenie na zamknięte i bardzo ekskluzywne spotkanie. 


Piraety 


Jeśli unikasz zagrożenia, używając tanecznych ruchów, dodaj +1. 
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Razem 


Jeśli komuś pomagasz, również dodajesz sobie +1 naprzód. 


estia z legend 


Jeśli mądrzysz się na temat jakiegoś nowo poznanego potwora, %Przy 10+ Prowadzący podaje ci 
dodatkowo słaby punkt tej bestii. Każdy heros dodaje sobie na stałe +1k6 do obrażeń, jeśli 
wykonuje ruch przeciwko potworowi i wykorzystuje jego słaby punkt. 


Falsyfikat 


Potrafisz bezbłędnie podrabiać cudze podpisy, pismo oraz sztukę. 


Matczyna dłoń 


Jeśli położysz na kimś swoją dłoń, możesz sprawić, że osoba ta przestanie odczuwać ból oraz 
skrajne emocje (gniew, strach, szaleństwo]. 


filter e$0 artysty 


Wymyśl i opisz osobę — podaj jej zawód, wygląd, zachowanie, rangę społeczną oraz imię. 
Zbierasz do kupy materiały (ubrania, szminki, sztuczne włosy], które pozwalają ci się przebrać 
za tę osobę. 


Jeśli nikt nie patrzy, możesz przebrać się za swoje alter ego. Każdy, kto nie jest wtajemniczony 
(poza herosami], nie może poznać, że to ty. Jeśli jednak wykonujesz jakiś ruch, xPrzy 6: 
Prowadzący może zadecydować, że ktoś przejrzał twoją maskaradę. 
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Zbambazlowany 


Jeśli uda ci się złożyć komuś propozycję, dodaj +1 naprzód. 


Pamiątki z podróży 


Kiedy robisz zakupy, próbując szukać interesujących cię przedmiotów, dodaj +1. Dodatkowo 
xPrzy le+ znajdujesz jeszcze jedną, dosyć rzadką rzecz na sprzedaż. Prowadzący opisuje jaką. 


Niezapomniana twarz 


Jeśli widzisz się z osobą, której dawno już nie widziałeś, dodaj +1 naprzód do akcji wykonywanej 
przeciwko niej. Dodatkowo możesz podać jeden nowy szczegół, który u niej zauważyłeś 
(przedmiot, blizna, znak...]. 


Retorta 


Kiedy zalewasz wybranego przeciwnika obelgami, wykonaj rzut+HER, jeśli używasz ambitnych 
wiązanek, lub rzut+MÓOC, jeśli powołujesz się na swoją siłę. *Przy I0+ przeciwnik zrobił coś 
głupiego, dodaj +1k6 naprzód do zadanych mu obrażeń. xPrzy 7-9 efekt jest taki jak przy 10+, 
lecz dodatkowo oponent wpadł w szał i podczas walki koncentruje się wyłącznie na tobie. 
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Nekromanta | Nekromantka 


Jaki jest sens życia i co się dzieje po śmierci. Dwa pytania, na które śmiertelnicy nie mogą znaleźć 
odpowiedzi. Dwa pytania, można by rzec, z przeciwnych krańców spektrum - życie i śmierć... dwa 
stany bycia, które chcesz poznać. 


Wielu prostych ludzi mówi, że nekromanci parają się magią śmierci i rozkładu, że próbują tylko 
zsyłać zgubę dla własnej przyjemności. Ale to nieprawda. Jako nekromanta próbujesz zawładnąć nie 
tylko nad śmiercią, lecz także nad życiem. Biel i czerń. Nieśmiertelność i kres życia. Studiowałeś 
kiedyś zakazaną księgę, by... No właśnie, by co? Próbujesz osiągnąć życie wieczne lub coś innego? (o 
cię zmusiło do wybrania mrocznej ścieżki, herosie? 


Imiona 
Mężczyzna: Mortimer, Aldon, Teklin, Xetik 


Kobieta: Nocta, Wikara, Lathora, Kruzaena 


Wygląd 
[ Wybierz jedno z każdej listy) 


c. Tajemnicze oczy, bielmo, 
znudzony wzrok 


* Szalona fryzura, bez włosów, 


długie włosy 


* - (zarny kaptur, czaszka 
dawnego przyjaciela, kościany 
pas 


. Szczupłe ciało, filigranowa 
postura, lekki garb 


Cechy 
Twoje Punkty Życia wynoszą 16. 


Twoja kość obrażeń to k4. 


Pytanie klasowe 


Kim byłeś, zanim zdecydowałeś się przeczytać mroczną księgę, i dlaczego to zrobiłeś? 
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Ekwipunek 
Zaczynasz z prowiantem (5 użyć), zakazaną księgą oraz kosturem (bliski, dwuręczny]. 
Wybierz dodatkowo jedno: 
% Torba książek 5 użyć) 
% 2x Mikstura lecząca 


x Pancerz kościany (2 pancerza, noszony] 


Więzi 
W puste miejsca wpisz imiona wybranych herosów innych graczy. 
__ uratował/a mnie przed bestiami, które chciały zdobyć moją księgę. 


—_ __ kiedyś przypadkiem próbował/a mnie zabić, ale tak się sprawa potoczyła, że 
zostaliśmy/łyśmy sojusznikami. 


__ był/a o krok od śmierci, ale udało mi się uratować go/ją przed zaświatami, używając 
losowej mocy z mojej księgi. 


Unikalny wybór — Mroczna wiedza 
Nauczyłeś się swoich sztuk z zakazanej księgi. Kto ją napisał? (Wybierz jedno): 
Licz — gdy ożywiasz szkielety, dodaj +1 naprzód do rozkazu, jaki im wydasz. 


Zmora — dopóki wstrzymujesz powietrze, możesz przechodzić przez wąskie przeszkody — np. 
kraty lub cienkie, drewniane ściany. 


Wampir - możesz wyssać krew martwego potwora (o ile posiada krew). Odzyskujesz w ten 
sposób ©. PŁ za każde wyssane ciało. 


Szaleniec - jeśli chcesz zastąpić swoją kończynę, nowa nie musi pochodzić od twojej rasy; zamiast 
-© dodajesz +2 naprzód. 
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Rachy startowe — zaczynasz z następującymi racharni 


9830r 


Umiesz odczepiać sobie różne organy lub części ciała. Za każdym razem, gdy to zrobisz, twoje 
maksymalne oraz aktualne PZ obniżają się o 4 i odzyskujesz je dopiero, gdy przyczepisz sobie 
część z powrotem. Jesteś w stanie odczepić sobie dowolną liczbę fragmentów ciała, lecz za 
każdym razem twoje PZ spadają o 4. Nie możesz tego zrobić, jeśli miałoby to spowodować twoją 
śmierć (czyli musisz mieć minimum 5 PŹI. Możesz sobie odczepić: 


x Ucho — nadal jesteś w stanie nasłuchiwać tym uchem, nieważne gdzie jesteś. 
% Oko - nadal jesteś w stanie widzieć tym okiem, nieważne gdzie jesteś. 
x Dłoń - możesz poruszać tą dłonią, nieważne gdzie jesteś. 


% Nos — nadal jesteś w stanie czuć zapachy oraz oddychać w miejscu położenia nosa, nieważne 
gdzie jesteś. 


Jeśli część ciała zaginie lub zostanie zniszczona, możesz przyczepić sobie cudzą (twojej rasy), lecz 
dodajesz *© naprzód, ponieważ potrzebujesz czasu, by przyzwyczaić się do nowej części ciała. 


Nieamarła armia © 


Potrafisz władać nad nieumarłymi. Wybierz jedno: kontrolujesz ich za pomocą magii (WIE) albo 
za pomocą swojej woli nieumarłego lorda (HER]. 


Jeśli poświęcasz kilkanaście minut i próbujesz uformować prochy leżące pod ziemią w ożywione 
szkielety, powstaje ich tyle, ile wynosi dwukrotność twojego aktualnego poziomu. Nie możesz 
kontrolować większej liczby. 


Jeśli wydajesz rozkaz szkieletom, wykonaj rzut+wybrany atrybut. xPrzy 10+ wykonują to, lecz 
jeden się rozsypuje. kPrzy /-39 wykonują to, lecz lk4 się rozsypuje. Przy 6: tracisz nad połową 
kontrolę, pozostała połowa wykonuje rozkaz. 


Szkielety mogą wykonywać proste rozkazy wymagające siły, zręczności lub wytrzymałości. Jeśli 
mają kogoś atakować, zadają Ik4+liczba atakujących szkieletów obrażeń (czyli jeśli wysyłasz np. 
4 szkielety do walki z ogrem, to zadają mu lk4+4 obrażeń]. 


Nekrotrans 


Nie można wykryć twojej temperatury ciała, pulsu ani oddechv. Jeśli zamkniesz oczy i się 
położysz, wszyscy są przekonani, że jesteś martwy. 
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Gdy awansajesz, możesz Wybrać sobie jeden Z następujących 
rachów zaawansowanych 


Kościana elita 
Wymaga posiadania ruchu: Nieumarła armia 


Jeśli przyzywasz szkielety, mogą być wśród nich specjalne szkielety, które posiadają zdolności. 
Możesz przyzwać dowolną liczbę specjalnych szkieletów z listy poniżej, lecz każdy wymaga 
poświęcenia dwóch normalnych szkieletów (przykład: na drugim poziomie możesz przyzwać 
dwa normalne szkielety i jednego specjalnego lub tylko dwa specjalnej. 


% Strażnik - jeśli jest blisko i miałbyś otrzymać obrażenia, możesz go poświęcić, by dodać sobie 
+| naprzód do pancerza. Jeśli miałbyś stracić podczas rozkazu więcej niż jeden szkielet, to 
zamiast tego możesz poświęcić strażnika. 


% Strzelec - może atakować na dystans i dodaje +1 do zadawanych obrażeń nieumarłego 


oddziału. 


% Spopielony - może podpalać dotykiem i jest niewrażliwy na ogień. 


Prawa ręka mroka 


Wymaga posiadania ruchu: Nieumarła armia 


Zamiast przyzwania szkieletów możesz przyzwać potężniejszego i inteligentnego nieumarłego, 
który będzie twoim służącym. Wybierz z poniższej listy jego typ, nadaj mu imię oraz opisz jego 
wygląd i charakter. 


x Koszmar (nieumarły wierzchowiec) - możesz go ujeżdżać. Potrafi galopować po wodzie oraz 
ogniu. 


x Widmo - nieumarły rycerz. Dodaj +1 do pancerza, dopóki jest blisko ciebie. Gdy zadajesz swoje 
obrażenia przeciwnikowi, widmo również zadaje mu Ik6. 


% Szkielet"mag — gdy przyzywasz szkielety, pomaga ci przyzwać dodatkowe ©. (i tyle też 
dodatkowo możesz kontrolować]. Jest niezwykle inteligentny - gdy przyzywasz go pierwszy 
raz, podaj, na jaki temat posiada niezwykłą wiedzę. 


Jeśli twój sługa zostanie zniszczony, możesz go ożywić z powrotem podczas kolejnego 
odpoczynku. 


Jedność w wielości 
Wymaga posiadania ruchu: lgor 


Odpinanie sobie kończyn zabiera ci jedynie © PŹ zamiast 4. 
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Nekrospekcja 


Jeśli dotykasz zwłok, Prowadzący informuje cię o tym, co ta istota widziała i słyszała dziesięć 
sekund przed swoją śmiercią. 


Straszydło 


Jeśli formujesz energię śmierci, by zmienić na moment swoją twarz w oblicze samej kostuchy, 
wskaż osobę i wykonaj rzut+WIE. xPrzy 10+ wskazana przez ciebie osoba jest kompletnie 
sparaliżowana ze strachu, nie może się ruszać. kPrzy /-9 osoba ta zamiast tego ucieka szybko, 
krzycząc. 


Szycie 
Jeśli formvjesz energię życia i dotykasz czyichś ran, wykonaj rzut+WIE. xPrzy 10+ osoba ta 


odnawia 2k6 PŹ lub usuwasz jeden negatywny status. kPrzy 7-9 leczenie nadal się udaje, lecz 
życiowa energia cię oszałamia, dodaj '© naprzód. 


Fnowigoracja 

Jeśli wskazujesz na kogoś palcem i serwujesz mv zastrzyk energii życia, osoba ta natychmiast 
staje się pobudzona — przestaje być sparaliżowana, budzi się ze śpiączki, letargu lub odzyskuje 
przytomność. 

Zniwiarz 


Dodaj +1k4 do obrażeń, jeśli walczysz za pomocą kosy lub miecza. 


Zakazana Wiedza 


Jeśli próbujesz się mądrzyć na tematy, o których normalny śmiertelnik nie powinien wiedzieć, 


dodaj +1. 


Radar życiowy 


Wyczuwasz bicie serc żywych istot w promieniu stu metrów. 
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Reanimator 


Jeśli koncentrujesz energię życia i śmierci nad zwłokami jakiejś istoty, by ją ożywić, wykonaj 
rzut+WIE. xPrzy I0+ istota ta powraca do życia jako nieumarły, wybierz jednak jedną wadę. 
xPrzy 7-9 wybierz dwie wady. 


x Ma niemal zerową inteligencję, jest w stanie wykonywać tylko proste rozkazy. 
% Ciało jest niestabilne, rozsypie się przy silniejszym uderzeniu czy też użyciu mocy. 
x% Ciało rozsypie się w proch po tygodniu. 


x Istota nie jest ci wierna. 


Martwica móz$a 


Nie odczuwasz strachu, niepewności ani stresu nawet w najbardziej ekstremalnych momentach. 
Jeśli próbujesz kogoś zastraszyć swoją obojętnością, dodaj +1. 


Skrót z zaświatów 


Jeśli umierasz i nie akceptujesz swojej śmierci, możesz raz powtórzyć wynik swojego rzutu 
heroicznego końca. Drugi jest jednak ostateczny i odejmij od niego 1. 


Pchnienie 


Jeśli koncentrujesz w swoich płucach energię, wybierz życie lub śmierć i wykonaj rzut+WIE. 
xPrzy 10+ osiągasz efekt poniżej. Biała lub czarna chmura dymu wpływa na osoby przed tobą. 
xPrzy 7-9 krztusisz się energią, dodaj -l naprzód. 


* Życie - biała chmura odnawia wybranym istotom 1k8 PŹ. Jeśli uleczeni zostali herosi, są oni 
również pobudzeni i dodają sobie +1 naprzód. 


% Śmierć — czarna chmura zadaje wybranym istotom Ik8 obrażeń, ignorują one pancerz. Dym 
ten może również blokować widoczność. 
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Psionik | Psioniczka 


Są rzeczy na tym świecie, których śmiertelnicy nie mogą pojąć. Ty jednak podjąłeś się poznania tych, 
jak i wielu innych, tematów. Czy możesz więc nadal nazywać się śmiertelnikiem? 


Kilka lat temu odblokowałeś w pełni swój umysł, co umożliwiło ci kontrolowanie bardzo specyficznego 
odłamu magii - psioniki. Być może poddałeś się zabójczemu treningowi lub wymusiłeś w sobie ten dar 
w inny sposób. 


Dzięki niemu możesz stać się okiem oraz uchem herosów. Zobaczysz i usłyszysz rzeczy, do których 
oni nigdy nie mogliby dotrzeć. 


Jednak to dzięki wsparciu właśnie tych podróżników będziesz w stanie uzyskać 
moc, której nawet ty nie jesteś w stanie sobie teraz wyobrazić. 


Imiona 
Mężczyzna: Sol, Utri, Amon, Kubar 
Kobieta: Luna, Inu, Advra, Zakira 


Wygląd 
[ Wybierz jedno z każdej listy) 
. Świecące oczy, różnokolorowe oczy, białe oczy 


. Różnokolorowe włosy, falujące włosy, brak 
włosów 


* Malunki na twarzy, długie szaty, żelazne 
sztućce do ćwiczenia telekinezy 


s Szczupłe ciało, blada cera, egzotyczne rysy 


Cechy 
Twoje Punkty Życia wynoszą 16. 


Twoja kość obrażeń to k4. 


Pytanie klasowe 


Jakim próbom poddałeś swój umysł, by wyzwolić w sobie moce 
psioniczne? 
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Ekwipunek 
Zaczynasz z prowiantem (5 użyć). 
Wybierz swoją broń: 
+ Żelazna włócznia (długi, +| obrażeń, dwuręczna] 
% Sejmitar (bliski, rozrywający ©. precyzyjny] 
Wybierz jedno: 
x Ekwipunek podróżnika (5 użyć] 
% Torba książek 5 użyć) 


Więzi 
Wpisz w puste miejsca imiona wybranych herosów innych graczy. 


_____ uratował/a mnie, gdy moje psioniczne moce wymkngły się spod kontroli. 


Unikalny wybór — Uczucia 
Bardzo silne uczucie wpływa na twoją psionikę. Jakie? Wybierz jedno: 
Strach - jeśli próbujesz zastraszyć kogoś za pomocą swoich mocy, dodaj +1. 


(miew - używając psionicznego impulsu, możesz powtórzyć rzut na obrażenia, lecz drugi wynik 
jest ostateczny. 


Smutek - jeśli rozmawiasz z kimś za pomocą telepatii i nie masz złych intencji, osoba ta odczuwa 
twoją empatię i jej relacje z tobą się poprawiają. 


Miłość — nie musisz wykonywać rzutu, jeśli próbujesz wpłynąć telekinezą lub telepatią na kogoś, 
z kim masz więź. Automatycznie ci się udaje, jakbyś wyrzucił le+. 
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Rachy startowe — zaczynasz z następającymi racharni 


Notka: Telekinetyczne zdolności psionika z reguły bazują na ROZ. Telepatyczne na WIE. 


(Pelekineza 


Możesz bez problemu i bez wymaganego rzutu manipulować obiektami, które zmieściłyby ci się 
w dłoni. Jeśli jednak chcesz manipulować czymś, co jest większe od twojej dłoni, lecz mniejsze od 
ciebie, wykonaj rzut+ROZ. xPrzy 10+ udaje ci się, możesz to podnieść, przenosić lub tego 
używać. xPrzy /-3 nadal ci się udaje, lecz jesteś podatny na rozproszenie uwagi i zerwanie 
telekinezy, nie możesz się też sam poruszać. 


(Pelepatia 


Jeśli ktoś jest w zasięgu twojego głosu i widzisz go, możesz się z nim komunikować za pomocą 
myśli. Jeśli jednak próbujesz się w ten sposób komunikować z kimś, kto jest oddalony 

o maksymalnie kilka kilometrów, wykonaj rzut+WIE. xPrzy 10+ udaje ci się nawiązać kontakt. 
xPrzy 7-9 możesz przekazać jedynie trzy słowa, zanim kontakt się urwie. 


Psioniczny impals © 


Potrafisz na dwa sposoby wyzwolić z siebie surową psioniczną energię. Wybierz z poniższej listy 
dwa impulsy, które potrafisz uwolnić: 


% Ogłoszenie (+WIE) - przeciwnik traci słuch na kilka minut. 


x Pchnięcie (+ROZ] - popycha przeciwnika o kilka metrów do tyłu. Jeśli uderzy w przeszkodę, 
otrzymuje lk4 obrażeń. 


x Rozdarcie (+ROZ) - przeciwnik traci jeden wybrany przedmiot, który ma przy sobie. Odlatuje 
on w losowym kierunku. 


x Uśpienie (+WIE) - przeciwnik śpi, dopóki coś na niego nie wpłynie. 


Jeśli próbujesz wyzwolić surową psioniczną energię na wybranym widocznym, pojedynczym 
przeciwniku, wybierz znany ci impuls i wykonaj rzut+(atrybut podany przy impulsiej. 

xPrzy 7-9 impuls zadaje przeciwnikowi 2k4 obrażeń, ignorują one pancerz. xPrzy 10+ impuls 
ten ma dodatkowo efekt podany przy jego opisie. 
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Gdy awansajesz, możesz Wybrać sobie jeden Z następujących 
rachów zaawansowanych 


Wzmocniona telekineza 
Wymaga posiadania ruchu: Telekineza 


Możesz próbować unieść przedmioty do wielkości słonia. 


Poszerzona telepatia 


Wymaga posiadania ruchu: Telepatia 


Możesz próbować komunikować się z kimś, kto jest na tym samym kontynencie co ty. 


Mentalny łańcach 
Wymaga posiadania ruchu: Psioniczny impuls 


Jeśli używasz swojego psionicznego impulsu, %Przy 10+ możesz wypłynąć na dodatkowego 
przeciwnika. xPrzy 12+ możesz wybrać zamiast tego dwóch dodatkowych przeciwników. 


Podsłach umysłowy 


Jeśli kogoś dotykasz i próbujesz odczytać jego myśli, wykonaj rzut+WIE. xPrzy 10+ zadaj do 
dwóch pytań z listy poniżej. Przy 7-9 zadaj jedno. 


* (o ta istota próbuje ukryć? 
x Jaki jest jej najsłabszy punkt? 
* (o jest dla niej najcenniejsze? 


* (o ją najbardziej trapi? 


Sonda 


Jeśli węszysz, Przy /+ wykrywasz również wszystkie myślące istoty w zasięgu stu metrów. 


GO 


SŚtopienie mózgów 


Jeśli kogoś dotykasz i próbujesz mu przekazać jakieś myśli, możesz w ułamku sekundy 
przekazać mu dowolne własne wspomnienia, przemyślenia lub uczucia. 


Głowa do wycierania 


Jeśli spoglądasz komuś w oczy i próbujesz za pomocą psioniki usunąć mu coś z pamięci, wykonaj 
rzut+WIE i podaj, co konkretnie ma zapomnieć. *Przy 10+ usuwasz to z jego umysłu. kPrzy 7-9 
usuwasz to, lecz ta myśl zostaje zastąpiona czymś innym, dosyć problematycznym, Prowadzący 
podaje czym. 


Qiężar mentalny 


Jeśli koncentrujesz na kimś energię telekinetyczną, by spowolnić jego ruchy, cel staje się bardzo 
ociężały i rusza się niczym mucha w smole - nie może biegać, skakać ani wykonywać zbyt 
gwałtownych ruchów (może jednak nadal się bronić). Dopóki nie rozproszysz tej energii lub nie 
wyrzucisz przy dowolnym rzucie 6*, dodawaj sobie stałe -1. Możesz wpłynąć w ten sposób na 
dowolną liczbę celów, lecz każdy z nich to kolejne -l do wyników. 


(Pelekinetyczna broń 


Jeśli wystrzeliwujesz za pomocą telekinezy z niezwykłą szybkością pociski lub broń rzucaną, 
wykonujesz rzut+RÓZ zamiast rzut+SZY. Dodaj też +lk4 do obrażeń. 


Stabilizacja adry 


Jeśli dotykasz kogoś i próbujesz za pomocą psioniki wyleczyć jego rany, wykonaj rzut+ROZ, jeśli 
dotykasz miejsca, w którym znajduje się serce, lub rzut+WIE, jeśli dotykasz głowy. xPrzy 10+ 
osoba ta odzyskuje ©k4 PZ i może sobie usunąć status migreny, zdezorientowania lub złamania. 
xPrzy 7-9 leczenie nadal działa, lecz tracisz pod koniec zabiegu kontrolę nad psioniką i dodajesz 
sobie dodatkowo -l naprzód. 


G 


Wszechwizja 


Zawsze widzisz niewidzialne obiekty oraz istoty. Jesteś również w stanie postrzegać emocje pod 
postacią kolorów (aury] wokół istot. Jeśli zadajesz Prowadzącemu pytanie, jaki kolor widzisz 
wokół wskazanej osoby, wybiera on jeden z poniższych: 


% Czerwony - gniew/wściekłość * Różowy - szczęście/radość % Czarny — strach 


% Biały — spokój % Zielony — zagubienie/niepewność 


Wizje Hypnosa 


Jeśli odpoczywasz, możesz poprosić Prowadzącego o poradę albo wskazanie ścieżki, podając przy 
tym konkretny wątek, z którym borykasz się ty lvb twoja drużyna. Podczas snu herosa wykonaj 
rzut+WIE. xPrzy O+ twoja wizja jest wyraźna i dosyć zrozumiała. Przy /-9 masz wizję, lecz 
jest bardzo niezrozumiała i być może nawet myląca. *Przy 6: wizja jest złowroga i przewiduje 
twoją zagładę, dodaj -2 naprzód. 


Mary mędrca 


Jesteś stale otoczony ochronną energią psioniczną. Dodaj +1 do pancerza. Dodatkowo, jeśli 
otrzymałeś obrażenia od pocisków (strzały, kule, bełty...], możesz je natychmiast wystrzelić 
mentalnie z powrotem w dowolny cel i zadać obrażenia ze swojej kości obrażeń. 


Psiopiczny fechrmistrz 
Jeśli uderzasz kogoś za pomocą dowolnej broni, możesz posługiwać się nią za pomocą psioniki - 


nie musisz jej dotykać, walczy za ciebie. Jeśli tak robisz, wykonujesz podczas uderzania 
rzut+ROZ zamiast +MOC, a twoja broń uzyskuje © przebicia. 


JA 


Rycerz (Bir | lgady) 


To jest to! Twoja największa, najwspanialsza misja! Przygotowywałeś się na ten dzień. Założyłeś 
najlepszą koszulę, zawiązałeś najczystszą pelerynę, wypolerowałeś wspaniały napierśnik oraz jeszcze 
wspanialszą tarczę, wziąłeś oręż po ojcu i wyruszyłeś. Tłum machał ci na pożegnanie, damy płakały, 
bardowie przygotowywali już miejsce na swoje nowe pieśni... 


Albo i nie... 


Może po prostu potajemnie opuściłeś swoją posiadłość na zaufanym wierzchowcu. Rodzina nie wie, 
gdzie się znajdujesz, lecz domyśla się, dlaczego znikłeś. Wyruszyłeś szukać przeznaczenia. 


W drogę, rycerzu, znajdź swoje miejsce w tej historii. 


Imiona 
Mężczyzna: Cecil, Leon, Alfred, Bruford | 


Kobieta: Akane, Celes, Farnes, Jeanne 


Wygląd 
[ Wybierz jedno z każdej listy) 


. Rozmarzony wzrok, dumny 
wzrok, błysk Ww oku 


* - Zadbane włosy, powiewające 
włosy, podcięte włosy 


* - Długa peleryna, zdobiony hełm, 
rodowy herb 


. Wyćwiczone ciało, wyprostowane ciało, 
muskularne ciało 


Cechy 
Twoje Punkty Życia wynoszą ©. 


Twoja kość obrażeń to kl0. 


Pytanie klasowe 


Jak się nazywa i gdzie się znajduje zakon albo 
bractwo, w którym się szkoliłeś? 


(2) 


Ekwipunek 


Zaczynasz z prowiantem (5 użyć), ekwipunkiem podróżnika (5 użyć] oraz zbroją płytową E 
pancerza, niezgrabna, noszona] 


Wybierz swój oręż, rycerzu: 

% Miecz (bliski) + tarcza (+1 pancerza] 

x Duży młot (bliski, + obrażeń, masywny ©, dwuręczny] 
x Lanca rycerska (długi, +2 obrażeń, dwuręczna] 


% Szabla (bliski, rozrywająca ©, precyzyjna] 


Więzi 
W puste miejsca wpisz imiona wybranych herosów innych graczy. 
_ odnalazł/a mojego wierzchowca, gdy się zgubiliśmy. Bardzo się lubią od tego czasu. 


Spotkałem/am niechcący. Był/a otoczony/a przez wrogów. Pomogłem/am. 


Poglądy i idee _ są interesujące. Muszę je skonfrontować ze swoimi, by wiedzieć, czy 
moja ścieżka jest właściwa. 


Unikalny wybór — Idee 
(o cię popędza do kolejnych niezwykłych czynów, rycerzu? (Wybierz jedno]: 
Chwała — jeśli wyzwałeś kogoś na pojedynek, dodaj +1k6 naprzód do obrażeń, jakie zadasz. 
Skromność - jeśli nie przyjąłeś nagrody za wykonane zadanie lub szlachetny czyn, dodaj 1 PD. 


Sprawiedliwość — dostajesz dodatkowy 1 trik, jeśli próbujesz bronić kogoś, kto jest słabszy od 
ciebie lub ma mniej PZ. Nawet xPrzy 6. 


Wiara - jeśli ktoś użył plugawej magii, dodaj + naprzód przeciwko niemv. 


G4 


Rachy startowe — zaczynasz z następującymi racharni 


Zbrojny © 


Ignorujesz cechę „niezgrabny” przy pancerzach. 


WierzchoWiec 


Posiadasz wierzchowca, który zawsze jest przy twoim boku. Nazywa się „ Jeśli chodzi 
o jego wygląd/rasę, to jest _. Wybierz trzy rzeczy, które go charakteryzują. 


% Jest masywny, zwiększa twój pancerz o +1, gdy go dosiadasz. 
% Jest czujny, dodaj +1 do węszenia, gdy jest blisko. 

% Jest przepiękny, dodaj +1 do rozmów, gdy go dosiadasz. 

x Jest gibki, dodaj *l do unikania, gdy używasz SZV. 

% Jest niewrażliwy na 

% Potrafiziać __ __- 

x Potrafi pływać. 

x Potrafi latać. 


Gdy wykonałeś udany atak, a wierzchowiec ma dowolnego przeciwnika w zasięgu, może mu 
zadać dodatkowo Ik4 obrażeń. 


Pojedynek 
Jeśli wyzywasz przeciwnika na pojedynek, możecie atakować tylko siebie nawzajem, inne 


postacie nie mogą się wtrącać w waszą walkę. Jeśli przegrasz lub wycofasz się z walki, 
otrzymujesz status „złamany”. Jeśli już go posiadasz, dodajesz zamiast tego -£. naprzód. 
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Gdy awansajesz, możesz Wybrać sobie jeden Z następujących 
rachów zaawansowanych 


Qieżkozbrojny 
Wymaga posiadania ruchu: Zbrojny 


Gdy uderzasz, nosząc zbroję płytową, możesz używać +BU] zamiast +MOC podczas atakv. Jeśli 
tak zrobisz, dodaj +lk4 do zadawanych obrażeń. 


Wybitny Wierzchowiec 


Wymaga posiadania ruchu: Wierzchowiec 
Wybierz jedną z dodatkowych premii poniżej dla swojego wierzchowca: 


x Opancerzyłeś go. Opisz, w jaki sposób go vzbroiłeś i w co. Gdy wykonałeś udany atak, 
a wierzchowiec ma dowolnego przeciwnika w zasięgu, może mv zadać 1k6 obrażeń zamiast lk4. 


x Wytresowałeś go do wykonywania akrobatyki. Gdy udało ci się uniknąć zagrożenia albo 
wykonałeś udany atak, może natychmiast porwać ciebie oraz jedną inną osobę i odwieźć we 
wskazane miejsce. 


x Wyćwiczyłeś go w obronie innych. Gdy wyrzuciłeś 7+ podczas obrony, może zacząć pilnować 
wskazanego sojusznika, dodając mu tym samym +2 naprzód do pancerza. 


Fair play 
Wymaga posiadania ruchu: Pojedynek 


Jeśli wyzywasz kogoś na pojedynek, dodaj sobie +1 naprzód przeciwko temu przeciwnikowi oraz 
+| naprzód do pancerza przeciwko kolejnemu atakowi tego przeciwnika. 


Królewska straż 


Jeśli kogoś bronisz, zawsze dostajesz dodatkowy 1 trik, nawet jeśli wyrzuciłeś 6'. 


Samson 


Jeśli twoje ciało lub umysł są czymś spętane, możesz przyjąć na siebie dowolny status atrybutu, 
by się uwolnić. 


g6 


Słowo władcy 


Jeśli spoglądasz komuś w oczy i wydajesz mu rozkaz, odwołując się do swojej rycerskości oraz 
ideałów, wykonaj rzut+HER. Przy 7-9 wybierz jedną opcję z poniższych. Przy 10+ 
otrzymujesz również +l naprzód przeciwko rozmówcy. 


x Osoba wykonuje twój rozkaz, lecz pogarszają się wasze relacje. 
x Postanawia uciec. 


x Atakuje cię. 


Sędzia 


Jeśli udało ci się złożyć komuś propozycję lub wywęszyć coś na czyjś temat, Prowadzący mówi ci 
dodatkowo, jaki charakter ma ta osoba (wybiera jedno): 


x Praworządny 
x Pomocny 
x Neutralny 


* Zachłanny 


x Zły 


balans 


Jeśli zadałeś komuś obrażenia za pomocą ataku, uzyskujesz również | punkt balansu. Nie możesz 
ich mieć więcej niż 3. Możesz kogoś dotknąć, uspokoić i wydać dowolną liczbę punktów, by 
odnowić tej osobie 2PŹ za punkt. Możesz też zamiast tego wydać 3 punkty, by wyleczyć tę osobę 
z dowolnego statusu mającego wpływ na umysł. 


Parczownik 


Jeśli wykonałeś udany atak wręcz i nosisz tarczę, wybierz jedno: 
x Odpychasz przeciwnika kilka metrów do tyłu lub powalasz go. 
% Zadajesz mu dodatkowe 1k4 obrażeń, uderzając tarczą. 


x Ustawiasz się szybko w pozycji obronnej i otrzymujesz +1 naprzód do pancerza. 


Ż) 


Anioł stróż 


Jeśli ktoś kryje się za tobą, Prowadzący odpowiada ci na następujące pytania: 
% Jak możemy bezpiecznie się stąd usunąć? 


* (o najbardziej może zagrozić osobie, która się za mną kryje? 


(Paktyki rycerskie 


Jeśli rozpoczyna się bitwa, wykonaj rzut+ROÓZ, jeśli próbujesz uważnie przyjrzeć się sytuacji 

i obmyślić plan działania, lub rzut+HER, jeśli się nie boisz i chcesz to pokazać wrogom. xPrzy 
10+ dostajesz © triki. Przy 7-9 masz 1. *Przy 6* nadal masz 1 trik, ale przeciwnicy widzą cię 
jako poważne zagrożenie i dodajesz sobie -| naprzód. Dopóki trwa ta walka, możesz w dowolnym 
momencie wydać 1 trik na jedną z poniższych opcji: 


x Odciągnij sojusznika, który jest właśnie zagrożony, i przyjmij zagrożenie na siebie. 
* Stwórz plan ataku i dodaj +lk4 naprzód do obrażeń zadanych wybranemv przeciwnikowi. 


x Przesuń wybraną postać i wystaw ją na atak albo zagrożenie. 


Kkracjała 


Jeśli podczas wyprawy podejmujesz się roli lidera, dodaj +1 do tego rzutu. xPrzy 12+ możesz 
dodatkowo zadać Prowadzącemu pytanie: „Czy są tutaj jakieś wielkie zło lub bestia, które 
możemy zdzielić?”. 


Jitość 


Wszystkie bronie w twoich rękach mają cechę „ogłuszająca”. 


Albion 


Jeśli osiągnąłeś wynik 10+ podczas heroicznego końca, zakrwawiony i zdeterminowany wstajesz 
z powrotem na nogi. Możesz wykonać jedną dowolną akcję. Jeśli wymagałaby ona wykonania 
rzutu, nie wykonujesz go i zamiast tego traktujesz to tak, jakbyś wyrzucił le+. Po wykonaniu 
akcji padasz nieprzytomny i sam czekasz na ratunek. 


GÓ 


Snajper | Bpajperka 
Było blisko. Nie masz pojęcia, jakim cudem ta bestia przeżyła strzał z twojej broni. Byłeś w stu... nie - 


dwustu procentach pewien, że to ją zabije. 


Myliłeś się, prawie rozerwała cię na strzępy. Zostałeś jednak uratowany przez grupę innych 
poszukiwaczy. Są podobni do ciebie, tak samo niedoświadczeni, tak samo myśleli kiedyś, że „to coś 
padnie po jednym strzale”. 


Masz jeszcze dużo do navczenia się, ale twoi kompani pomogą ci zostać najlepszym strzelcem na 
świecie. Twoje oko jest niezawodne, ręka drgnie tylko wtedy, kiedy jej rozkażesz, a twój pocisk doleci 
zawsze tam, gdzie trzeba. 


Teraz już wiesz, że nie wszystko da się zastrzelić. 


Imiona 
Mężczyzna: Ace, Boomer, Cliff, Sparrow 


Kobieta: Addie, Bell, Delice, Mona 


Wygląd 
[ Wybierz jedno z każdej listy) 


c (roźna twarz, tajemniczy wzrok, blizna na twarzy 
+ - Uczesane włosy, związane włosy, długie włosy 
. Kowhojski kapelusz, peleryna, wysokie buty 


+ - Monokl, fajka, skórzane rękawiczki 


Cechy 
Twoje Punkty Życia wynoszą 18. 


Twoja kość obrażeń to kl0. 


za 
Pytanie klasowe Pa 


Kto przekazał ci broń, którą się 
właśnie posługujesz? Czy był to ktoś 
bliski? Czy jest na niej wyryte jakieś imię? 
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Ekwipunek 


Zaczynasz z prowiantem (5 użyć), ekwipunkiem podróżnika (5 użyć], granatem (daleki, 
rzucany, zużywany, 3 przebicia] oraz dużym plecakiem. 


Dodatkowo wybierz jedną broń: 
+ Łuk (daleki, +1 obrażeń, dwuręczny] + pęk strzał (3 amunicji] 

* Strzelba (daleki, przeładowanie, dwvręczna, +2 obrażeń) + worek kvl (4 amunicji) 
+% Kusza (daleki, dwurgczna, przeładowanie, © przebicia] + pęk bełtów (3 amunigii] 


% Proca (daleki, dwuręczna] + worek kamieni G5 amunicji) 


Więzi 
Wpisz w puste miejsca imiona wybranych herosów innych graczy. 


Niechcący postrzeliłem/am kiedyś „ Do dzisiaj mi to wypomina. 


_ kiedyś mnie najął/najęła. Z czasem praca przerodziła się w przyjaźń. 


Wpakowałem/am się kiedyś w niezłe tarapaty w pewnej karczmie, ale __ _ uratował/a 
mi tyłek. 


Unikalny wybór — Sposób łowów 


Jakim orężem do walki na dystans wolisz się posługiwać i w jaki sposób walczysz? (Wybierz 
jedno]: 


Broń palna - jeśli wykonujesz strzał z broni palnej, Przy 12+ możesz dodatkowo błyskawicznie 
ją przeładować. 


Łuki i kusze — jeśli strzelasz z łuku lub kuszy z ukrycia i przeciwnik nie zdaje sobie sprawy 
z twojej obecności, dodaj +lk4 do obrażeń. 


Proce - możesz korzystać z procy w jednej ręce, a w drugiej trzymać tarczę. 


Rzucane - każda broń, która nie ma cechy „dwuręczna”, ma dla ciebie również cechę „rzucana”. 
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Rachy startowe — zaczynasz z następującymi racharni 


Specjalpy strzał © 


Jeśli ładujesz do swojej giwery, łuku lub kuszy jeden ze swoich specjalnych pocisków, powiedz 
głośno, jak się nazywa, i wystrzel w przeciwnika lub inny cel, wykonując rzut+SZY. xPrzy 10+ 
pocisk trafia i działa, zadaj swoje obrażenia i wybierz jeden efekt poniżej. *Przy 7-9 pocisk trafia 
i działa, lecz broń się psuje i nie może zostać użyta, dopóki nie zostanie naprawiona przy 
kolejnym odpoczynku. 


x Pocisk pozbawia ofiarę jednej umiejętności lub ruchu (np. możliwości zionięcia, latania...). 


x Pocisk tymczasowo osłabia ofiarę, dodaj +1 naprzód do kolejnej akcji wykonywanej przeciwko 
niej. 


x Pocisk ma specjalne właściwości jednego żywiołu - podpala, poraża prądem lub zamraża. Dodaj 
+lk4 do zadawanych obrażeń. 


Za każdym razem podaj nazwę nowej amunicji oraz to, jakie ma właściwości (które opcje 
wybrałeś]. Następnym razem ta sama amunicja o tej nazwie ma te same właściwości. 


Arsenał 


Jeśli podczas odpoczynku kładziesz na ziemi swój plecak i wyjmujesz z niego różne części, by 
przygotować specjalne narzędzie, wykonaj rzut+WIE i podaj wszystkim, co chcesz przygotować. 
xPrzy 10+ wybierz maksymalnie trzy opcje. Przy 7-93 wybierz maksymalnie dwie. xPrzy 6 
możesz wybrać jedną, ale musisz poświęcić coś innego. Narzędzie: 


x Może być używane jako broń. Wybierz zasięg: bliski, długi lub daleki. Zadaje przy kolejnym 
celnym ataku dodatkowe +1k6 obrażeń, lecz później się łamie. 


x Umożliwia wykonanie jednej czynności (np. wspinaczki), lecz później kompletnie się zużywa. 
% Jest niewykrywalne, można je łatwo schować. 

x Może wyzerować otrzymane obrażenia lub szkodę, lecz później kompletnie się zużywa. 

% Tylko ty i wskazane przez ciebie osoby wiedzą, jak z niego korzystać. 


x Wygląda identycznie jak przedmiot lub obiekt, który opiszesz. 


SI 


łąowy 


Jeśli podążasz za śladami jakiejś istoty, wykonaj rzut+ROZ. Przy 7-9 odnajdujesz je bez 
problemu i możesz za nimi podążać, do momentu gdy nagle się urwą czy zmienią kierunek. 
xPrzy 10+ dodatkowo wybierz jedno: 


x Powiedz, co spowodowało zmianę w śladach. 


x Prowadzący mówi, jaki jest aktualny stan i zamiary istoty. 


Gdy aWansdjesz, możesz Wybrać sobie jedey Z poniższych 
rachów zaawansowanych 


prototypowa arnanicja 

Wymaga posiadania ruchu: Specjalny strzał 

Jeśli wykonujesz specjalny strzał, masz dodatkowe opcje do wyboru: 
x Pocisk wybucha i wpływa na wszystkich w pobliżu. 


x Pocisk kompletnie ignoruje pancerz. 


Fabryka broni 


Wymaga posiadania ruchu: Arsenał 


Jeśli aktywujesz ruch „Arsenał”, możesz wcześniej poświęcić jedną broń, by dodać +1 naprzód do 
rzutu na ten ruch. 


Safari 


Wymaga posiadania ruchu: Łowy 


Jeśli podążasz za śladami jakiejś istoty, *Przy /+ Prowadzący dodatkowo podaje ci jej słaby 
punkt, jaki możesz odgadnąć. Wszyscy sojusznicy, razem z tobą, dodają +1 naprzód do kolejnej 
akcji przeciwko tej istocie, jeśli wykorzystują jej słaby punkt. 


rzach smoka 


Jeśli znasz słaby punkt swojego przeciwnika, twoja broń strzelecka i rzucana ma +2 przebicia. 


39 


Deszcz 


Jeśli strzelasz z łuku, kuszy lub procy, możesz przed strzałem poświęcić amunicję. Za każde 
poświęcone użycie amunicji możesz wybrać dodatkowy cel ataku. Podczas ataku wykonujesz 
tylko jeden rzut i wpływa on na wszystkich jednocześnie. 


Wiedźmie pociski 


Jeśli przyczepiłeś do pocisku jakąś część swojego wroga (włosy, krew, paznokieć...], to ten pocisk 
zawsze go trafi — traktuj wynik 6' jako 7-9. 


Desperado 


Jeśli zadajesz obrażenia z broni palnej, dodaj +1k4 do obrażeń. 


Kamaflaż 


Jeśli strzelasz z ukrycia, xPrzy 12+ dodatkowo nie zdradzasz swojego położenia - przeciwnicy 
nadal nie wiedzą, gdzie jesteś. 


Konwojent 


Jeśli stoisz na warcie w obozie, możesz potraktować wynik 6" jako 7-9, nadal jednak zapisujesz 


sobie PD. 


Naznaczenie 


Jeśli zadasz komuś ranę za pomocą dowolnego oręża, otrzymvjesz 1 trik z zapisanym imieniem 
ofiary. Możesz mieć tylko 1 trik tego typu na osobę. W dowolnym momencie możesz wydać 1 trik 
i wybrać jedną opcję: 


x Atak lub ruch wskazanej osoby zadaje ci tylko połowę szkód albo działa tylko połowicznie. 
% Osoba zostawia po sobie jakieś ślady i jesteś ją w stanie odnaleźć, jeśli zniknęła. 


% Skupiasz się na słabym punkcie wskazanej osoby - dodaj +1 naprzód do kolejnej akcji 
wykonywanej przeciwko niej. 
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Sokole oko 


Jeśli obserwujesz uważnie jakieś miejsce, wykonaj rzut+ROZ. %Przy 10+ zadaj trzy pytania 
z ruchu podstawowego „węszenia”. *Przy 7-9 zadaj dwa. kPrzy 6' nadal możesz zadać jedno, 
lecz zamyśliłeś się i nie rejestrowałeś tego, co się wokół ciebie dzieje — dodaj -| naprzód. 


fipollo 


Twoje pociski zatruwają i powodują zakażenia. Każdy, kto zostanie trafiony z twojej broni 
dystansowej, umiera pod koniec dnia, jeśli nie uzyska pomocy doświadczonego medyka. Możesz 
przed każdym strzałem zignorować ten ruch i zamiast tego wypuścić „czysty” pocisk. 


ŃzczegółoWość 


Jeśli stoisz bardzo blisko kogoś, możesz mv się szybko i dokładnie przyjrzeć oraz wykonać 
rzut+SZY, xPrzy I0+ wybierz obie opcje z poniższych. Przy 7-9 wybierz jedną. kPrzy 6' nadal 
wybierasz jedną, ale osoba ta wie, że podejrzanie jej się przyglądałeś. Wpływa to na wasze 
relacje. 


x Prowadzący podaje ci jedną rzecz, którą ta osoba ukrywa lub próbuje ukryć. 


x Japamiętałeś ruchy, strój oraz zachowanie tej osoby. Dodaj +1 naprzód do kolejnej akcji 
wykonywanej przeciwko niej. 


Widzimy się W piekle 


Jeśli wykonujesz ruch heroicznego końca, możesz natychmiast zadać wskazanemu 
przeciwnikowi swoje obrażenia z broni, o ile jest w zasięgu. 
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Szary Mas | Bbzara ©zarodziejka 


Moc obudziła się w tobie w młodym wiekv. Bali się ciebie obcy, przyjaciele, a nawet rodzina. Tak jak 
większość tkniętych magią, musiałeś opuścić swoją osadę i znaleźć sposób, by opanować swoją energię, 
zanim cię pożre. Codziennie szkoliłeś się w panowaniu nad żywiołami. Po wielu latach magiczna moc 
w końcu wypełniła twoje ciało i nawet istoty nie z tego świata zaczęły cię dostrzegać. Tak właśnie 
poznałeś pewną zbłąkaną wróżkę, dla której twoja promieniująca, magiczna moc była jedyną ostoją. Po 
osiągnięciu dorosłości mogłeś w końcu nazwać się szarym magiem, stałeś się mistrzem żywiołów. 
Spakowałeś swoje rzeczy, pożegnałeś się ze wszystkimi i wyruszyłeś przed siebie. 


Czy twój dar będzie dla ciebie błogosławieństwem, czy jednak zniszczeniem? (zas tylko pokaże, czy 
zapanujesz w końcu nad swoją mocą i będziesz mógł się nazwać białym magiem. 


Imiona 
Mężczyzna: Havrv, Zeref, Mystogan, Ur 
Kobieta: Chaika, Cellicia, Mavis, Lina 


Wygląd 
[ Wybierz jedno z każdej listy) 
. Świecące oczy, różnokolorowe oczy, białe oczy 
* - Różnokolorowe włosy, falujące włosy, połyskujące włosy 
. Spiczasty kapelusz, długie szaty, różnokolorowy strój / 


e Szczupłe ciało, blada cera, egzotyczne rysy 4 
uć] 


Z Ma 


Cechy 
Twoje Punkty Życia wynoszą 16. 


Twoja kość obrażeń to k4. 


Pytanie klasowe 


[o z twoją rodziną? Kim są lub byli i jak 
zareagowali na twój dar? 


Ekwipunek 
Zaczynasz z prowiantem (5 użyć] oraz pustą księgą na swoje zaklęcia. 
Wybierz swoją broń: 
x Wzmocniony kostur (+1 obrażeń, długi, dwvręczny) 
* Szabla (bliski, rozrywająca ©, precyzyjna] 
Wybierz jedno: 
x Ekwipunek podróżnika (5 użyć] 
% Torba książek 5 użyć) 


Więzi 
Wpisz w puste miejsca imiona wybranych herosów innych graczy. 
, jako jeden/a z niewielu, czuje się bezpiecznie w pobliżu moich zaklęć. 


Wyczułem dziwną moc emanującą od „ Muszę go/ją obserwować. 


Moje czary kiedyś uratowały życie. 


Unikalny wybór: Nauka 
W jaki sposób trenowałeś swoje zaklęcia? Albo raczej - kto cię uczył? Wybierz jedno: 
Samovuk — przy wyniku 7-9 podczas wyzwalania zaklęcia masz dodatkową opcję: 


x Wyzwalasz całą energię i spalasz się własnym zaklęciem. Tracisz Ik4 PŻ, ale widowiskowy 
rozbłysk mocy tworzy okazję dla kogoś z twojej drużyny, dodaj +1 naprzód. 


Uniwersytet magiczny - możesz zapamiętać jeszcze jedno dodatkowe zaklęcie. 


Smok - jeśli rzucasz zaklęcie zadające obrażenia, rzuć na obrażenia dwukrotnie i wybierz lepszy 
wynik. 


Istota nie z tego świata — jesteś odporny na zauroczenia i klątwy rzucane przez potwory lub 
innych magów. 
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Rachy startowe — zaczynasz z następującymi racharni 


Wróżka 
Od kiedy obudziła się w tobie magiczna moc, towarzyszy ci pewna wróżka. Opisz, jak się 
poznaliście oraz jak się nazywa. Jej skrzydła są koloru _. Potrafi ona również (wybierz 


dwaj: 

% Stać się w dowolnym momencie niewidzialna. 
x Przenikać przez ściany. 

x Porozumiewać się telepatycznie. 


x Przenosić za pomocą magii drobne przedmioty (nie większe od ludzkiej dłoni]. 


Sztaczki 


Znasz proste sztuczki magiczne w zależności od tego, jakim żywiołem się posługujesz. Nie 
wymagają żadnego rzutu, po prostu je robisz. 


% Ogień — rozpalanie stali do czerwoności, oświetlanie otoczenia płomieniem w dłoni. 
% Ziemia — przenoszenie kamieni na odległość, formowanie ziemi lub skał dłońmi. 
x Woda - zamrażanie wody dotykiem, tryskanie strumieniem wody. 


x Wiatr — redukowanie wagi dotkniętych obiektów na kilka minut, potężny oddech. 


37 


Wyzwolenie zaklęcia © 


W twoim sercu szaleje jeden żywioł i jest nim (Wybierz: ogień, woda, ziemia, wiatr]. 
Jeśli koncentrujesz magiczną energię i ostrożnie próbujesz uformować z niej nowe lub 
zapamiętane zaklęcie wycelowane w kogoś lub coś, wykonaj rzut+WIE. xPrzy 10+ zaklęcie 
zostaje rzucone bez problemu. xPrzy 7-9 zaklęcie działa, lecz wybierz jedno: 


x Wypala się. Nie możesz go ponownie rzucić, dopóki nie odpoczniesz. 

x Wymyka się spod kontroli! Szkodzi twoim sojusznikom, Prowadzący mówi jak. 
Gdy rzucasz nowe zaklęcie, wybierz dla niego maksymalnie dwa efekty: 

% Pocisk — zadaje kB obrażeń na daleki zasięg. 

% Niematerialne - ignoruje pancerz i przeszkody. 


% Terenowe - zmienia stan trafionego terenu w zależności od żywiołu — pożar, lód, głębokie 
błoto, wichura. 


* Siłowe — odpycha i powala trafionych, niszczy jeden obiekt. 
x Dekoncentrujące - cel jest w jakiś sposób rozproszony, dodaj + naprzód przeciwko niemv. 
% Bariera — dodaj +2 pancerza aż do twojego kolejnego wyzwalania zaklęcia. 


Gdy próbujesz rzucić nowe zaklęcie, wymyśl dla niego nazwę oraz zanotuj efekty, jakie mu 
dałeś, w swojej księdze zaklęć. Możesz w ten sposób stworzyć maksymalnie 4 zaklęcia. Jeśli 
osiągnąłeś swój limit, nie możesz przed wykonywaniem tego ruchu tworzyć nowego zaklęcia, 
zamiast tego rzucasz takie, które już stworzyłeś, z ustalonymi efektami. 


Jeśli odpoczywasz i chcesz oduczyć się jakiegoś zaklęcia z księgi, by stworzyć miejsce na nowe, 
możesz to zrobić, jeśli wcześniej wydasz 3 PD. 


Przykłady gotowych zaklęć: 

% Ognista lanca (Pocisk, Niematerialne J 
x. Wibracja terenu ( Terenowe, Siłowe] 
x Porażenie (Pocisk, Dekoncentrujące. I 


* Ściana lodu (6 Terenowe, Bariera) 


Ś3 


Gdy awansajesz, możesz Wybrać sobie jeden Z następujących 
rachów zaawansowanych 


©baos 


Wymaga posiadania ruchu: Wyzwolenie zaklęcia 


Jeśli rzucasz zaklęcie zadające obrażenia, dodaj +1k4 do zadawanych obrażeń. Jeśli rani ono 
istotę magiczną, dodaj jeszcze +lk4. 


Wyzwolenie zaawansowanego zaklęcia 


Wymaga posiadania ruchu: Wyzwolenie zaklęcia 


Możesz zapamiętać dwa dodatkowe zaklęcia. W czasie tworzenia nowego zaklęcia masz do 
wyboru dwa nowe efekty: 


* (irupowe - działa na maksymalnie 10 osób. 


x Wrota — pozwala teleportować cel na kilkadziesiąt metrów. 


Oręż tytanów 


Broń w twoich rękach przepełnia się automatycznie energią twojego żywiołu. Dodaj +lk4 do 
obrażeń, jakie ta broń zadaje. Ignorują one pancerz. Dodatkowo broń ta jest lekka niczym 
piórko, tak jakby żywioły pozbawiły ją fizycznej formy. Efekty te mijają kilka sekund po tym, jak 
opuścisz broń. 


Natchnienie żywiołów 


Gdy dotykasz jakiegoś przedmiotu i próbujesz go nasycić swoim żywiołem, powiedz, jaki efekt 
chcesz osiągnąć (ognisty miecz, wodoodporna księga, latająca miotła, twarda niczym skała 
tarcza], i wykonaj rzut+WIE. xPrzy 10+ osiągasz zamierzony efekt. Przy /-9 przedmiot 
dodatkowo otrzymuje efekt uboczny, Prowadzący ustala jaki. 


Elementarna przyszłość 


Jeśli patrzysz w ogień/taflę wody/chmury/błoto (wybierz odpowiednie dla twojego żywiołu), 
próbując wyczytać przyszłość, wykonaj rzut+RÓZ. xPrzy 10+ Prowadzący przekazuje ci jeden 
drobny, lecz przydatny szczegół na temat tego, co się wkrótce wydarzy. Przy 7-9 Prowadzący 
pokazuje ci jedną, wyrwaną z kontekstu scenę z przyszłości. 
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(Parcza fiey 


Wymaga posiadania ruchu: Wróżka 


Dopóki blisko ciebie jest twoja wróżka, otacza cię niewidoczną dla innych ras tarczą magiczną. 
Dodaj +1 do swojego pancerza. Jesteś również niewrażliwy na deszcz oraz inne zjawiska 
pogodowe. 


Księżniczka Wróżek 
Wymaga posiadania ruchu: Wróżka 


Wróżka wessała część twojej mocy i stała się dzięki temu potężniejsza! Przed rzuceniem zaklęcia 
możesz ją poprosić o pomoc i wybrać jedną premię z poniższych. Po udzieleniu pomocy wróżka 
staje się jednak słaba i może pomóc ci dopiero po odpoczynku. 


* Stabilizacja - wynik 6: będziesz traktować jako 7-9. 
x Wzmocnienie - +lk4 naprzód do obrażeń zadanych przez twoje zaklęcie. 


x Podwojenie — wybierasz dodatkowy cel dla rzucanego zaklęcia. 


Czytanie magii 


Jeśli patrzysz na maga, który właśnie rzuca zaklęcie, wykonaj rzut+WIE. xPrzy 10+ 
Prowadzący mówi ci, jakie zaklęcie jest właśnie rzucane. Przy /-9 Prowadzący podaje ci 
jedynie nazwę zaklęcia. 


AAbsolatna jedność 

Otrzymujesz premię zależną od żywiołu, którego zaklęcia potrafisz rzucać. 

Ogień - ogień cię leczy i nie może cię zranić. 

Wiatr - potrafisz lewitować 10 metrów na ziemią i latać z szybkością twojego biegu. 
Ziemia — czujesz się o wiele silniejszy, twoja kość obrażeń wzrasta o jeden stopień. 


Woda - potrafisz przeciskać się przez ciasne szpary, tak jakbyś był z cieczy. 


Zmysł magii 


Jeśli zamykasz oczy i próbujesz wyczuć magiczną energię w pobliżu, wykonaj rzut+ROZ. xPrzy 
10+ wyczuwasz wszystko, co posiada magiczną energię w promieniu stu metrów. Prowadzący 
podaje ci w przybliżeniu, jak wielka jest moc i gdzie się znajduje. xPrzy 7-9 nadal wykrywasz 
magiczną energię, lecz nie potrafisz określić, gdzie się znajduje ani jak silna jest. 
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Władca pradatwnpych 


Jeśli próbujesz za pomocą magii przejąć kontrolę nad istotą żywiołów, wykonaj rzut+ROZ. Przy 
10+ vspokajasz istotę, jest ci przyjazna. kPrzy 7-9 twoja magia nie jest wystarczająca, możesz 
wydać tylko jeden niegroźny dla potwora rozkaz. 


Wiedza mistyczna 


Jeśli mądrzysz się na tematy związane z magią, rytuałami albo fenomenami, dodaj +1. 


Nie z tego świata 


Dopóki jesteś pod wpływem jakiegoś zaklęcia, możesz mówić językami bogów, smoków oraz 
demonów. Dodajesz również +1, próbując składać tym istotom propozycje. 


(Pam i z powrotem 


Jeśli rysujesz na ziemi magiczny krąg i chcesz teleportować osoby oraz rzeczy będące wewnątrz 
do znanego ci (osobiście tam byłeś) punktu na świecie, podaj cel podróży, a Prowadzący wybiera 
dwie opcje z poniższej listy, zanim teleportacja zadziała: 


x Potrzebujesz kilku minvt, nim czar zadziała. 
% Musisz wcześniej poświęcić jakiś magiczny obiekt. 
% Meter osłabi twoje ciało — dodaj stałe *2 aż do kolejnego odpoczynku. 


% Teleportacja będzie niedokładna, pojawicie się jakieś sto metrów od celv. 
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$Gytan | Pytanka 


Przybyłeś z krain, gdzie tylko najsilniejsi mogą przeżyć. Będąc dzieckiem, straszyłeś wilki swoim 
warczeniem, a będąc dorosłym, siłowałeś się z niedźwiedziami. Nocami spoglądałeś na nadmorskie 
niebo, chciałeś sięgnąć gwiazd i poczułeś to — poza horyzontem czeka na ciebie przygoda, chwała... 
i jeszcze większe wyzwania! Ludzie vciekali, gdy dobiłeś swoją łódką do brzegu, chociaż chciałeś się 


tylko przywitać i spytać się, gdzie można się tutaj dobrze najeść. Zavfała ci jedynie jakaś banda 
dziwnych poszukiwaczy przygód... Są silni prawie jak ty. I co najlepsze, również szukają wyzwań. 


Więc jak? Staniesz się najsilniejszym i przyniesiesz dumę swojej rodzinie, czy jednak polegniesz 
i pozostanie po tobie kolejny nagrobek daleko od domu? 


Imiona 
Mężczyzna: Erik, Ulf, Ragnar, Zoltan 
Kobieta: Anna, Flare, Hildegarda, Tyris 


Wygląd 
[ Wybierz jedno z każdej listy) 


cd Rozmarzony wzrok, dumny wzrok, błysk w oku 


ę Zadbane włosy, powiewające włosy, podcięte włosy 
* - Długa peleryna, zdobiony hełm, rodowy herb 


cj Pulchne ciało, dumna postura, muskularne ciało 


Cechy 
Twoje Punkty Życia wynoszą ©. 


Twoja kość obrażeń to kl0. 


Pytanie klasowe 


Masz paskudną bliznę. Czego to 
pamiątka? 


Ekwipunek 
Zaczynasz z prowiantem (5 użyć). 
Wybierz swoją główną broń: 
x Poręczny toporek (bliski) 
% Topór bojowy (bliski, +©. obrażeń, rozrywająca ©, dwuręczny] 
* Lanca (długi, +2 obrażeń, dwuręczna] 
Wybierz swoją zapasową broń: 
x Poręczny toporek (bliski) 
x Łuk (daleki, + obrażeń], pęk strzał E amunicji) 


% Sztylet (bliski, precyzyjny, rzucany] 


Więzi 
W puste miejsca wpisz imiona wybranych herosów innych graczy. 
—_— jest słaby/a!l Uczynię go/ją silnym/ą. 
Runy objawiły mi twarz ____. Mvszę się dowiedzieć, co nas łączy. 


Razem z ______obiecaliśmy/łyśmy sobie ubić pewną wyjątkowo paskudną bestię. 


Unikalny wybór — Nieznane krainy 
Tak w ogóle... to skąd ty do diaska przywędrowałeś? (Wybierz jedną opcję]: 
Leśna Dzicz - jeśli strzelasz, xPrzy 10+ możesz dodać +lk4 do obrażeń. 
Morskie krainy -— jeśli rozpoczyna się walka i jesteś na statku lub w wodzie, dodaj +© naprzód. 
Mroźne wzgórza — twoi kowale są mistrzami run. Możesz trzymać dodatkowy 1 trik z run. 


Pustynia wiecznego słońca — jeśli podejmujesz się wyprawy i jesteś liderem, możesz swój wynik 
6- potraktować jako 7-9. 
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Rachy startowe — zaczynasz z następującymi racharni 


Rany ochronne 


Na twoim ciele są wyryte dwie runy. Wybierz dwie opcje z poniższych, by określić, co 
przedstawiają: 


x(miew - +lk4 naprzód do obrażeń. 

x Wojna — +1 naprzód do uderzania lub strzelania. 

x Jiemie rodzinne — +l naprzód do pancerza. 

x Podróż — ciągnie cię w kierunku niebezpieczeństwa, ale również nagrody. 
xSłońce — rozbłyska i oślepia jedną ofiarę na kilka sekund. 

x Księżyc — usuwa ze wszystkiego twoje ślady stóp oraz rąk. 

x Dzikość - pozwala ci na chwilę widzieć w ciemności i mieć zwierzęcy węch. 


Narysuj na kartce i przedstaw wszystkim, jak wyglądają. Pierwsza jest wyryta na twoim/twojej 
„adrugana______ „Kiedykolwiek wyrzucisz 6* przy dowolnym ruchv, twoje runy 
zaświecają się mocniej i otrzymujesz | moc runy. Nie możesz ich mieć więcej niż 3. 


W dowolnym momencie możesz wydać jedną moc, by aktywować efekt wybranej runy. 


Niszcz © 


Jeśli próbujesz coś zniszczyć za pomocą czystej siły, wykonaj rzut+MOC. xPrzy 10+ udaje ci się, 
wybierz jedno z poniższej listy. kPrzy 7-9 po prostu ci się udaje. 


x Robisz to bezszelestnie. 


x Możesz później szybko naprawić wyrządzone szkody. 


fibsardalpy atak 


Jeśli próbujesz uderzyć lub rzucić czymś, czego normalny człowiek by nawet nie podniósł, 
wykonaj rzut+MOC. xPrzy 10+ udaje ci się — zadaj IkćO obrażeń i wybierz jedną opcję z listy. 
xPrzy 7-3 wybierz dwie opcje zamiast jednej. 


x Nadwyrężasz się i uzyskujesz status „osłabiony”. Nie możesz tego wybrać, jeśli już jesteś 
osłabiony. 


% Niechcący niszczysz coś, czego nie chciałeś, lub ranisz kogoś z sojuszników. 


% Tracisz równowagę i wystawiasz się na niebezpieczeństwo. Prowadzący wykonuje ruch. 
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Gdy awansajesz, możesz Wybrać sobie jeden Z następujących 
rachów zaawansowanych 


Własna rana 
Wymaga posiadania ruchu: Runy ochronne 


Udało ci się naznaczyć ciało własną runą! Możesz wybrać jeszcze jedną opcję z ruchu „Runy 
ochronne” lub jedną z poniższych: 


% Zima — możesz tchnąć lodowym powietrzem i zamrozić na kilka sekund wskazany cel. Jeśli 
była to istota, kolejny atak przeciwko niej dodaje +1k6 do obrażeń. 


x Giganci - twoje mięśnie się powiększają, dodaj +1 naprzód do kolejnej próby wymagającej 
siłowania się, przenoszenia albo wytrzymałości. 


Krwawe rany 


Wymaga posiadania ruchu: Runy ochronne 


Otrzymujesz | moc ze swoich run, jeśli zostaniesz zraniony w bitwie. 


Wściekłość 
Jeśli zostaniesz zraniony przez przeciwnika, możesz stać się wściekły, natychmiast zadając temu 


przeciwnikowi Ik8 obrażeń, lecz przy okazji niszcząc jeden obiekt, który jest blisko ciebie, 
Prowadzący wybiera co. 


Miażdżący cios 


Każda broń w twoich rękach ma cechę „masywna. Jeśli już wcześniej była masywna, to zamiast 
tego dostaje +1 do obrażeń. 


Haskarl 


Ignorujesz cechę „niezgrabny” pancerzy. Możesz również ozdobić swój ciężki pancerz kośćmi 
wrogów. Jeśli tak zrobisz, dodaj +1 do prób zastraszania kogoś. 
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dody-baildin$ 


Jeśli dokonałeś imponującego pokazu siły, wskaż jedną osobę, na której zrobiło to wrażenie. 
Dodaj +1 naprzód do akcji, jaką wykonasz przeciwko tej osobie. 


Wrestling 


Jeśli próbujesz kogoś miażdżyć własnym ciałem, wykonaj rzut+BUD. xPrzy 10+ wybierz dwie 
opcje z poniższej listy. *Przy 7-9 wybierz jedną. 


x Zadajesz obrażenia, ale zignoruj cechy swojej broni. 
x Ofiara nie może się ruszyć. Dodaj +1 naprzód do akcji wykonanej przeciwko niej. 
x Poturbowałeś ofiarę — dodaj +lk4 naprzód do obrażeń, które ktoś jej zada. 


x Możesz wyrwać jedną rzecz, którą ofiara ma przy sobie. 


Rozwałka 


Jeśli rozpoczyna się walka i przeciwnicy mają przewagę liczebną, wykonaj rzut+HER. xPrzy 
10+ otrzymujesz 3 triki. xPrzy 7-9 masz ©. Przy 6: otrzymyjesz 1 trik, ale niechcący pojawiasz 
się w samym środku problemów. Możesz w czasie walki wydać 1 trik, by: 


xPrzyciągnąć jednego przeciwnika do siebie. 
xQOdepchnąć przeciwnika w wybranym kierunkw. 


x Wywołać chaos, rozkojarzyć przeciwników i dodać +lkl naprzód do obrażeń, które zada 
sojusznik. 


Rozszarpanie 
Kiedy vderzasz, kPrzy l2+ dodatkowo możesz wyrwać przeciwnikowi broń, jeśli jakąś ma. 


Kiedy strzelasz, kPrzy 12+ możesz dodatkowo zniszczyć przeciwnikowi zbroję lub tarczę, jeśli 
jakąś ma. 


Poszukiwacz chwały 


Gdy węszysz, możesz zawsze dodatkowo zadać pytanie „W jaki sposób mogę się tutaj wykazać?”. 


Jeśli uda ci się wykazać w podany sposób, dodaj +1 naprzód. 
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Żelazne bikini 


Jeśli nie nosisz żadnej zbroi, dodaj +2 do swojego pancerza oraz stałe +1 do czynności 
związanych z zastraszaniem, rozmową i imponowaniem swoją siłą. Pokaż te swoje muskuły! 


Wizje przodków 


Jeśli pijesz krew zwierząt i wpadasz w trans, wykonaj rzut+HER i dodaj jeszcze +2, jeśli wypiłeś 
krew rzadkiej bestii. kPrzy IO+ objawia ci się nieznany, lecz potężny wojownik i przekazuje ci 
ważną radę na nadchodzącą bitwę (np. słaby punkt przeciwnikaj. xPrzy 7-9 rada jest dosyć 
dziwna i niezrozumiała. 


Zesłany ze złotych sal 


Gdy węszysz, możesz zawsze dodatkowo zadać pytanie „Co jest tutaj cennego, co mógłbym 
złupić?”, 


Objęcie nieskończonego oceanu 


Jeśli udało ci się powrócić z wyprawy cały i zdrowy, dodaj +1 naprzód i wybierz jeszcze jedną 
premię: 


x Wyczuwasz w pobliżu groźną bestię, która jednak może zapewnić ci chwałę. Opisz, jak 
wygląda. 


x Słyszałeś, że w tych rejonach jest niezwykłe miejsce warte zwiedzenia. Opisz, jak wygląda. 
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Wybraniec | Wybranka 


Pewnego razu doznałeś objawienia. I nie mam tutaj na myśli tego, że wpadłeś na genialny pomysł, 
tylko to, że (OS się przed tobą pojawiło. Co dokładnie? Nawet ciężko ci to opisać. Może był to świetlisty 
rycerz z nieznanych ziem, kosmiczna istota, bogini, której modlitw uczysz się od dziecka? 


Cokolwiek to było, zmieniło twoje życie. Obudziły się w tobie niezwykłe moce, a wiedza o świecie 
poszerzyła się do granic, o których istnieniu większość śmiertelników nie ma nawet pojęcia. Być może 
jesteś kapłanem, pielgrzymem, męczennikiem albo poszukiwaczem. 


To, jak się nazwiesz, nie jest ważne. Ważna jest misja, którą otrzymałeś. 


© 


Imiona 
Mężczyzna: Benedict, Jon, Paul, Zigismund 


Kobieta: Arc, Magdalena, Joanne, Zenona 


Wygląd A 
[ Wybierz jedno z każdej listy) 
. Świecące oczy, zasłonięte oczy, rozmarzony wzrok 
. Powiewające włosy, niezadbane włosy, ogolona głowa 
. Długie szaty, relikwie, rany na ciele, tajemniczy naszyjnik 


* - Duży brzuch, mięśnie, szczupłe ciało 


Cechy 
Twoje Punkty Życia wynoszą 18. 


Twoja kość obrażeń to k6. 


Pytanie klasowe 


Kim lub czym dokładnie była istota, która ci się objawiła? 
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Ekwipunek 


Zaczynasz z prowiantem (5 użyć] oraz znakiem swojego boga. Wybierz też jedną opcję 
z poniższych: 


x Poświęcony młot (bliski, dwuręczny, masywny ©, +1 obrażeń] 
x Poświęcona włócznia (długi, fa przebicia] + tarcza (+ pancerza] 


x Poświęcona buława (bliski, +] obrażeń] + tarcza (+1 pancerza] 


Więzi 
W puste miejsca wpisz imiona wybranych herosów innych graczy. 
Tylko_____- wpełni mi uwierzył/a i mniej więcej zrozumiał/a, co widziałem/am. 
—-------- pojawił/a się w mojej wizji. 


Widzę jakąś niepokojącą aurę wokół ____ „Muszę go/ją obserwować. 


Unikalny wybór — Domena 
Z jakiej niebiańskiej domeny wywodziła się istota, która ci się objawiła? Wybierz jedno: 


Życie i Śmierć - jeśli zsyłasz na kogoś karę za pomocą cudu, osoba ta przekazuje ci jeden sekret 
ze strachu przed śmiercią. 


Wojna i Chaos — twoja kość obrażeń polepsza się o jeden stopień (k6 —k8). 


Protekcja i Porządek - jeśli leczysz kogoś za pomocą cudu, osoba ta otrzymuje również +e. 
naprzód do pancerza. 


To Co Nieznane - jeśli podejmujesz się roli medium, możesz dać się opętać istocie nie z tego 
świata. Wskaż, o jaki typ istoty ci chodzi, ale to Prowadzący stala dalsze szczegóły. 
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Rachy startowe — zaczynasz z następującymi racharni 


Qad © 


Jeśli dotykasz kogoś i próbujesz przepuścić przez siebie moc istoty, która ci się objawiła, wykonaj 
rzut+ROZ. xPrzy I0+ wybierz jedną opcję z poniższych. %Przy 7-9 nadal wybierasz jedną, lecz 
moc cię wyniszcza - uzyskujesz status atrybutu wybrany przez Prowadzącego. Jeśli nie możesz 
mieć już więcej statusów - traktuj ten wynik jako 6. 


x Uzdrowienie - dotknięta osoba odzyskuje 2k4 PŻ. 


x Wyzwolenie — dotknięta osoba zostaje uwolniona z tego, co ją dręczy lub osłabia. Wybierz 
jeden status atrybutu, lub jedną rzecz (np. magiczne więzi rzucone przez czarnoksiężnika]. 


x Kara - dotknięta osoba otrzymuje przerażającą wizję. Zaczyna się bać wybrańca. 


x Klątwa — na dotkniętej osobie ciąży klątwa. Dodaj +1 do wszystkich akcji wykonywanych 
przeciwko niej, dopóki nie zrzucisz klątwy wypowiadając mistyczne słowo (wybierz jakie]. 


Mediam 


Możesz pozwolić zmarłej duszy opętać twoje ciało. Jeśli to zrobi, wykonaj rzut+ROZ. xPrzy 10+ 
może używać twojego ciała i porozumiewać się z żyjącymi, dopóki nie powiesz „odejdź”, xPrzy 7- 
9 twoje ciało staje się zupełnie bezwładne, a dusza jest w stanie tylko mówić. W dowolnym 
momencie możesz powiedzieć „odejdź”, by ją wygnać i powstać. 


Krąś ochronny 
Jeśli rysujesz na ziemi mistyczny krąg, wykonaj rzut+WIE. xPrzy 10+ demony, dusze i istoty 


nie z tego świata nie mogą przez niego przejść, dopóki ktoś inny go nie złamie. *Przy 7-9 krąg 
będzie blokował te istoty tylko przez jakiś czas, ale nie na długo — zegar tyka. 
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Gdy awansajesz, możesz Wybrać sobie jeden Z następujących 
rachów zaawansowanych 


Śtyśmaty 


Wymaga posiadania ruchu: Cud 


Jeśli w czasie próby wywołania cudu uzyskałeś 7-9, możesz zamiast przyjmowania statusu 
poświęcić połowę swoich obecnych PZ, zaokrąglając w górę. 


Szamanizm 
Wymaga posiadania ruchu: Medium 


Jeśli dałeś się opętać jakiejś istocie, to gdy opuści ona twoje ciało, czujesz się, jakby twoja dusza 
otworzyła się na cały świat. Ze względu na euforię dodaj +2 naprzód. 


Jaoski krą$ 


Wymaga posiadania ruchu: Krąg ochronny 


Jeśli udało ci się narysować ochronny krąg, możesz w modlitwie wskazać jeszcze jedną, dowolną 
istotę (możesz też podać kogoś z imienia], która nie może przez niego przejść. 


Pogromca dachów 


Jeśli zadajesz obrażenia istocie nieumarłej lub słerowej, dodaj do nich +1k6. 


©adowna Więź 


Jeśli posiadasz najcenniejszą rzecz w życiu jakiejś osoby, możesz mówić do tego przedmiotu, a 
jego właściciel usłyszy twój cichy głos w swojej głowie. Dodatkowo wyczuwasz, kiedy ta osoba jest 
w pobliżu. 


Saupernałaral 


Jeśli pojawiły się przed tobą istota, moc lub fenomen nie z tego świata, możesz zadać 
Prowadzącemu pytanie: „Skąd to przyszło i czym się charakteryzuje?”. Dodaj +1 naprzód, 
wykonując akcję przeciwko temv... czemuś. 
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©lłtarz ofiarny 


Jeśli chcesz coś poświęcić, by prosić swojego patrona o pomoc, Prowadzący mówi, co musisz 
poświęcić i w jaki sposób. Jeśli tego dokonasz, twój patron objawia się i przekazuje ci, co 
powinieneś zrobić. Jeśli to zrobisz, otrzymujesz PD. 


Dar 


Twój patron przekazuje ci niezwykły dar. Wybierz jeden: 


% Widzisz w wizji miejsce, w którym możesz zdobyć magiczny i poświęcony artefakt (np. świętą 
broń, magiczny medalion]. Tylko ty będziesz mógł go używać. 


% Twoje ciało staje się awatarem patrona (np. otrzymujesz skrzydła, twarz przypominającą 
samą śmierć...]. 


x Mdlejesz i uzyskujesz niedostępną dla śmiertelników wiedzę (np. znajomość wszystkich 
jezyków świata, wizję przyszłości). 


Śzpitalnik 


Jeśli leczysz kogoś za pomocą magii lub cudu, dodaj +1k4 PŹ do leczenia. 


ESzorcyzm 


Kiedy próbujesz wygnać nieumarłego, demona, ducha lub istotę nie z tego świata, wykonaj 
rzut+ROZ, jeśli się modlisz, lub rzut+HER, jeśli próbujesz zrobić wrażenie swoimi boskimi 
darami. xPrzy 10+ istota zostaje odegnana do miejsca, z którego przybyła. xPrzy 7-9 zostaje 
odegnana, lecz wkrótce może stać się na powrót materialna. 


Paladyn 


Ignorujesz cechę „niezgrabny” pancerzy. Dodatkowo podnieś swoje Punkty Życia 04. 


Męczeństwo 


Jeśli miałbyś cierpieć lub zostać zraniony przez kogoś i przyjmwjesz na siebie tego konsekwencje 
bez zamiaru walki, możesz wykonać rzut+BUD. xPrzy 7-9 obniż szkody lub obrażenia, jakie 
otrzymasz, o połowę. xPrzy 10+ dodatkowo wybierz jedno: doprowadzasz wroga do szału swoją 
wytrwałością, przerażasz go lub ujawniasz jego największą słabość. 
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Pielgrzymka 


Jeśli udało ci się dotrzeć do jakiegoś świętego miejsca (nie musi być związane z twoim 
patronem], otrzymujesz dwa błogosławieństwa. W dowolnym momencie możesz wydać jedno 
z nich, by wybrać którąś z poniższych premii: 


x Odzyskujesz Ik10 PŹ i usuwasz z siebie jeden status atrybutu. 
% Dodaj +2 naprzód do próby wywałania cudu. 


x Otrzymujesz wizję przedstawiającą kolejne święte miejsce. Opisz, co widziałeś. 


Święte szepty 


Jeśli wchodzisz do niebezpiecznego miejsca, możesz spróbować wyczuć, co dokładnie ci tam 
grozi, i wykonać rzut+ROZ. Przy IO0+ wybierz dwa pytania z poniższych, jakie możesz zadać 
Prowadzącemu. xPrzy 7-9 wybierz jedno. xPrzy 6: wybierz dwa, lecz odpowiedź na jedno 

z nich jest kłamstwem, które może wpakować cię w tarapaty, jeśli w nie uwierzysz. Odpowiedzi 
słyszysz w formie dziwnych szeptów. 


% Kto jest tutaj najgroźniejszym wrogiem i jak powinienem się przygotować na spotkanie z nim? 
x W stronę czego mam iść? 
x Komu mogę tutaj zaufać: 


% (o powinienem zabrać lub czego powinienem użyć? 
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Zjawa 


Od dziecka uczono cię trzymać usta na kłódkę, mówiono ci, że cień jest twoim jedynym, najlepszym 
przyjacielem. Byłeś w miejscach, do których nikt nie powinien się dostać. Podejmowałeś się prac, 
których nikt normalny by się nie podjął. Jesteś członkiem tajemniczej gildii” Wysłannikiem cichego 
mistrza? A może podróżnikiem znikąd? 


Twoja przeszłość jest okryta tajemnicą. To jasne, że bez twoich umiejętności towarzyszący ci 
podróżnicy sobie nie poradzą. Wejdą w każdą pułapkę, dadzą się nabrać na każdą zasadzkę, nie będą 
wiedzieli, co czeka ich za tymi wzmocnionymi wrotami. Nie dojdą do celu. 


Ale... jakie ty masz cele, zagadkowa zjawo? 


Imiona 
Mężczyzna: Raiden, Edge, Shado, Izuna 


Kobieta: Kasumi, Ayane, Ibuki, Hizumi 


Wygląd 
[ Wybierz jedno z każdej listy) 


* Skupiony wzrok, unikający wzrok, tajemniczy 
wzrok 


. Spięte włosy, spiczaste włosy, długie włosy 
* Maska, obcisły strój, zakryte usta 


ę Gibkie ciało, niepozorne ciało, 
szczupłe ciało 


Cechy 
Twoje Punkty Życia wynoszą 18. 


Twoja kość obrażeń to k8. 


Pytanie klasowe 


Kim był mistrz, który navczył cię sztuki 
życia w cieniu? 
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Ekwipunek 


Zaczynasz z prowiantem (5 użyć), ekwipunkiem podróżnika (5 użyć] oraz zestawem swojej 
broni rzucanej (patrz ruchy startowej. 


Wybierz swoją główną broń: 

% ©x Sztylet (bliski, precyzyjny, rzucany] 

x Łuk (daleki, + obrażeń] + pęk strzał G amunicji] 
x Katana (bliski, 2 przebicia, dwvręczna, precyzyjna] 
Wybierz swoje dodatkowe uzbrojenie: 

x Pancerz skórzany d pancerza, noszony] 


* 3x Sztylet (daleki, rzucany, precyzyjny) 


Więzi 
W puste miejsca wpisz imiona wybranych herosów innych graczy. 
_ poznał/a moją przeszłość. Nie mogę go/jej zgubić z oczu. 
_ pomógł/a mi w sytuacji, z której nawet ja nie potrafiłem/am się wyślizgnąć. 


Podczas swojej misji niechcący uratowałem/am __. Od tego momentu jakoś nie możemy 
się rozstać. 


Unikalny wybór - Style walki 


Twój mistrz nauczył cię mistycznego stylu walki, byś umiał przeżyć w cieniu. Jakiego? (Wybierz 
jeden): 


Deszcz Stali — przygotowujesz i możesz trzymać trzy sztuki zabawek zjawy zamiast dwóch. 


Kamienne Dłonie - twoje kończyny są wyjątkowo niebezpiecznym orężem, traktujesz je jako 
broń posiadającą ©. przebicia i cechę „masywna. 


Krwawe Wiatry - jeśli zadajesz obrażenia bronią z cechą „precyzyjna”, możesz raz przerzucić 
wszystkie rzuty na obrażenia, lecz drugie wyniki są ostateczne. 


Wyjący Cień — jeśli znikasz, dodajesz sobie +1 naprzód. 
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Rachy startowe — zaczynasz z następującymi racharni 


Zniknięcie 


Jeśli poruszasz się z niesamowitą szybkością i zgrabnością, by zniknąć z oczu wroga, wykonaj 
rzut+SZV. xPrzy 10+ nikt nie wie, gdzie jesteś, dopóki nie zrobisz czegoś gwałtownego. xPrzy 7/- 
9 znikasz, lecz pozostawiasz po sobie jedną rzecz, Prowadzący mówi jaką. 


Zabawki zjawy © 


Wybierz z poniższej listy dwa rodzaje broni, które zawsze masz przy boku i potrafisz 
wyprodukować. idy odpoczywasz i poświęcasz chwilę na przygotowanie swoich narzędzi, 
sporządzasz dwie sztuki obu broni. Nie możesz posiadać więcej niż dwóch sztuk danego rodzaju. 
Każda z tych broni ma zasięg daleki oraz cechę „zużywana”. Wszystkie zadają obrażenia z twojej 
kości obrażeń, chyba że zaznaczono inaczej. 


* Shuriken (+1 obrażeń, rzucana] 
* Sztylet z przyczepioną bombą (zadaje obrażenia wszystkim w promieniu wybuchu, rzucana] 
% Zatruta igła (ofiara nie może ruszać nogami po trafieniu, rzucana] 


% Garść kolczatek (rzucana, można też rzucić na ziemię, by uniemożliwić przejście, chyba że 
ofiara zdecyduje się nadepnąć na kolce i stracić Ik8 PŹ) 


% (Granat dymny (tworzy dezorientującą i oślepiającą chmurę dymu, nie zadaje obrażeń) 


x Bomba ogniowa (ignoruje pancerz, rzucana, podpala teren po rozbiciu] 


Nadladzka akrobatyka 


Jeśli próbujesz wbiec po pionowej powierzchni lub przeskoczyć kilkanaście metrów, wykonaj 
rzut+SZY. xPrzy 10+ udaje ci się to bez problemv. Przy 7-9 potykasz się i znajdujesz w ciężkiej 
sytuacji - wystawiłeś się na atak lub doznałeś szkód - wybierz jedną z konsekwencji. 
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Gdy awansajesz, możesz Wybrać sobie jeden Z następujących 
rachów zaawansowanych 


Zbrojownia zjawy 
Wymaga posiadania ruchu: Zabawki zjawy 


Wybierz trzecią zabawkę zjawy. dy odpoczywasz, przygotowujesz wszystkie trzy. 


Rozmycie się 
Wymaga posiadania ruchu: Zniknięcie 


Jeśli wykonujesz atak wręcz lub na dystans, xPrzy 12+ możesz aktywować swój ruch 
„Zniknięcie”, tak jakbyś wyrzucił 10+. 


Kocie łapy 


Wymaga posiadania ruchu: Nadludzka akrobatyka 


Jeśli spadasz z dużej wysokości, podaj jedną rzecz, która może zatrzymać twój upadek lub 
zagwarantować bezpieczne lądowanie. Nie odnosisz żadnych ran. 


Super-zmysł 


Jeśli miałbyś aktywować pułapkę lub wpaść w zasadzkę, Prowadzący ci wcześniej o tym mówi. 


fisasynacja 


Jeśli atakujesz zaskoczonego lub bezbronnego przeciwnika, możesz zadać swoje obrażenia bez 
rzutu lub zaryzykować i wykonać rzut+SZV. xPrzy I0+ wybierz dwie opcje z poniższych. *Przy 
7-3 wybierz jedną: 


x Pancerz przeciwnika jest obniżony o I, dopóki nie zostanie naprawiony. 


x Ujawniasz słaby punkt przeciwnika - twój wybrany sojusznik dodaje +1 naprzód do kolejnej 
akcji przeciwko niemv. 


% Zadajesz swoje obrażenia, dodając do nich +Ik8. 


% Natychmiast usuwasz się z oczu wszystkich i chowasz się w wybranym przez siebie miejscu. 
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Żonślerka 


Każda broń do walki wręcz w twoich rękach ma cechę „rzucana”. 


Podążający cień 
Jeśli kogoś śledzisz, wykonaj rzut+ROZ. *Przy 10+ osoba śledzona nie zdaje sobie sprawy 
z twojej obecności. Znasz dokładnie cel tej osoby oraz trasę, którą się porusza. Przy /-9 osoba ta 


może zniknąć ci z oczu w kluczowym momencie. Zawsze możesz się ujawnić, by dowiedzieć się 
prawdy. 


Wyćwiczona Wola 


Jeśli coś miałoby cię spowolnić lub wpłynąć na twój umysł, możesz obniżyć swoje PŹ o 1k8, by 
natychmiast wyzwolić się spod wpływu danego utrudnienia. 


Horror 


Dopóki jesteś w ciemnościach lub cieniv, dodaj +lk4 do zadawanych obrażeń. 


Niewidzialna ręka 


Gdy opuszczasz pomieszczenie, wskaż jedną rzecz, której nikt nie trzymał ani nie używał. Masz 
ją teraz w kieszeni i nikt nie widział, kiedy ją zabrałeś. 
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Włamanie 


Jeśli przyglądasz się jakiemuś miejscu i rozmyślasz, jak włamać się do środka, wykonaj 
rzut+WIE. xPrzy 10+ zadaj dwa pytania z poniższych. kPrzy 7-9 zadaj jedno. 


* Z której strony najbezpieczniej będzie tam wejść? 
% Na co mam uważać i jak powinienem się przygotować? 
* dzie są najcenniejsze rzeczy? 


Dodaj +1 naprzód, jeśli wykorzystujesz uzyskaną w ten sposób odpowiedź podczas włamania. 


Przenikający Wzrok 


Jeśli węszysz w pomieszczeniu albo w podziemiach, %Przy 10+ dodatkowo wskazujesz (wybierz 
jedno]: 


x Ukrytą skrytkę z drobnym skarbem. 


% Sekretne przejście. 


łyskawiczna obrona 


Jeśli próbujesz czegoś lub kogoś bronić, możesz używać podczas rzutu +SZW zamiast +BUD. 


Ewakaacja 


Jeśli udało ci się zniknąć, ukryć albo wycofać, możesz dodatkowo zabrać ze sobą jednego 
sojusznika. 
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Związany | Związana 


Prowadziłeś normalne życie, dopóki przypadkiem nie znalazłeś magicznej broni, która już na zawsze 
się z tobą związała. Poznałeś jej imię, lecz nie jesteś pewien co do jej historii. Twoje bijące serce jest 
połączone aeteryczną więzią ze stalą tej broni. Chcąc nie chcąc doświadczyłeś z tego powodu 
przeróżnych przygód i problemów. 


Pewnego razu mogłeś zginąć, lecz odnalazła cię pewna grupa herosów, która zdała sobie sprawę z tego, 
jaką niezwykłą i zabójczą siłę trzymasz w dłoniach. Możesz przydać się tym awanturnikom, oni z kolei 
mogą pomóc ci zapanować nad twoim orężem. 


Właściwie... może to nie ty znalazłeś tę broń, lecz ona ciebie? 


Imiona 
Mężczyzna: Rex, Monado, Roronoa, Kenshin 


Kobieta: Mythra, Katana, Pyra, Erza 


Wygląd 
[ Wybierz jedno z każdej listy) 


* Zawadiacki wzrok, skoncentrowany wzrok, rozmarzony wzrok 


AU 
» - Powiewające włosy, związane włosy, ogolona głowa (EJ N 
NA | 
* - Nędzne ubrania, rany na ciele, przepaska k A | | | | 
"NUN 
Ga NIN N 
+. - Wysportowane ciało, wysoki wzrost, szczupłe ciało (= | I J| 4 


Cechy 
Twoje Punkty Życia wynoszą 18. 


Twoja kość obrażeń to kl0. 


Pytanie klasowe 


Gdzie i jak znalazłeś swoją zaklętą broń? 


Ekwipunek 
Zaczynasz z prowiantem 5 użyć] oraz swoją zaklętą bronią. 
Wybierz dodatkowo dwie rzeczy: 
x Pancerz skórzany (I pancerza] 
+ Tarcza (+1 pancerza] 
* 2x Mikstura lecząca 


% ©x Mikstura lwiej siły (+1k6 naprzód do obrażeń po wypiciu] 


Więzi 
W puste miejsca wpisz imiona wybranych herosów innych graczy. 
___wie coś na temat mojej broni, ale nie chce tego wyjawić. 


Z jakiegoś powodu mój oręż nie może skrzywdzić 


sz ___ pomógł/pomogła mi odzyskać broń, gdy ją straciłem/am. 
Unikalny wybór — Niewidzialna więź 


Ciebie i twoją broń łączy niezwykła, magiczna więź. Jest ona widoczna tylko dla magów i ciebie 
samego. Jaki konkretnie typ magii wiąże twoje ciało z orężem? (Wybierz jedno]: 


Gruba lina — możesz podnieść dłoń, a twoja zaklęta broń natychmiast do ciebie wraca. 


Prześwitojący materiał - w dowolnym momencie możesz rozproszyć fizyczną formę swojej 
broni, by kompletnie znikła. Możesz ją znowu przyzwać w dowolnym momencie. 


Spiczasta łodyga — po zranieniu kogoś swoim orężem zawsze wyczuwasz, gdzie ta osoba się 
znajduje. 


Żelazny łańcuch — możesz użyć drugiego punktu swojego ruchu „Jedność z metalem”, by zamiast 
statusu zignorować połowę obrażeń, które miałbyś otrzymać. 
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Rachy startowe — zaczynasz z następującymi racharni 


Zaklęty oręż 


Jesteś związany z pewnym zaklętym orężem. Nosi on imię _ „ Jeśli chodzi o typ broni, 
wygląda jak _____ „Podaj dwa szczegóły, które wyróżniają ten oręż. Wybierz zasięg tej 
broni: bliski, długi albo daleki. Następnie wybierz trzy rzeczy, którymi się charakteryzuje: 


x Obrażenia, jakie zadaje, należą do konkretnego żywiołu, a mianowicie _ gal 
obrażeń. 


x Wysysa energię życiową wrogów. Po zabiciu kogoś odzyskujesz Ik6 PŹ oraz dodajesz +1 
naprzód. 


x Magicznie przeszywa pancerz. Ma © przebicia. 

x Jest ogromna! Ma cechę „masywna. 

x Wymaga zręczności. Ma cechę „precyzyjna”. 

x Rozszarpuje wszystko po trafieniu. Ma cechę „rozrywająca”. 
x Wibruje, qdy w pobliżu są/jest____ e 


x Jest zabójcza dla konkretnej rasy. _—_—_. Dodaj *Ik8 do obrażeń, jeśli ranisz wybraną 
rasę. 


% Chroni właściciela. Dodaj +1 do pancerza, dopóki trzymasz ją oburącz. 


x Może być używana na dwa sposoby lub transformoje się w inną broń. Wybierz dodatkowy 
zasięg. 


Jedność z metalem 
Twój zaklęty oręż jest częścią twojego ciała. W związku z tym: 
% Zawsze wyczuwasz, gdzie znajduje się twój oręż, niezależnie od tego, jak daleko jest. 


x Jeśli miałbyś otrzymać negatywny status, możesz go zignorować, lecz wtedy twój oręż pęka 
i wymaga naprawy (co potrwa Ik6 dni). 


x Jeśli oddalisz się od swojego oręża na więcej niż metr, dodaj stałe -1 do wszystkich rzutów. 
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Osobliwy styl walki © 


Kiedy rozpoczyna się walka, wykonaj rzut+ROZ. Przy 10+ dostajesz © triki. xPrzy 7-9 dostajesz 
1. xPrzy 6: nadal masz |, lecz tracisz równowagę lub źle obliczasz swoje szanse — dodaj -l 
naprzód. Dopóki trwa walka, możesz wydać w dowolnym momencie 1 trik i wybrać jedną opcję 

z poniższych: 


% Zrobiłeś dywersję. Dodaj +1 naprzód do kolejnej akcji wykonanej przeciwko wybranemu 
przeciwnikowi. 


x Jeśli nie jesteś atakowany, zwinnie przemykasz między lub nad przeciwnikami i pojawiasz się 
w wybranym miejscu. 


Gdy awansdajesz, możesz Wybrać sobie jeden Z następujących 
rachów zaawansowanych 


Nadziwyczajne czyny 
Wymaga posiadania ruchu: Osobliwy styl walki 
Używając swojego osobliwego stylu walki, masz do wyboru dodatkowe opcje: 


% Tworzysz szansę na atak wybranemu sojusznikowi — dodaje on sobie +lk4 naprzód do 
obrażeń. 


x Doprowadzasz do sytuacji, w której jeden wybrany przeciwnik jest zmuszony do walki tylko z 
tobą. 


Densti 
Wymaga posiadania ruchu: Osobliwy styl walki 


Zawsze otrzymujesz dodatkowy 1 trik, gdy używasz swojego osobliwego stylu walki. Nawet przy 
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Niewolnik stali 
Wymaga posiadania ruchu: Jedność z metalem 


Jeśli odpoczywasz, twój oręż szepcze ci, z jakim przeciwnikiem chce stanąć w szranki. 
Prowadzący podaje ci typ lub imię potwora. Jeśli uda ci się go odnaleźć i zadać mu morderczy 
cios, otrzymujesz | nasycenie. Podczas uderzania albo strzelania możesz wydać | nasycenie, by 
nie wykonywać rzutu, tylko uznać, że wyrzuciłeś I0+. 


Twój oręż nie będzie szeptał, jeśli nie pokonałeś jeszcze poprzedniego wskazanego przeciwnika 
lub gdy masz już 3+ nasycenia. 


Jarykada nożowa 


Jeśli masz broń w ręku i dopóki wróg ma przewagę liczebną, dodaj +1 do pancerza. 


Ostrze actera 


Jeśli walczysz za pomocą magicznego oręża, dodaj +lk4 do obrażeń. 


Wyłącznik 


Jeśli dotknąłeś swoją dłonią magicznego przedmiotu i próbujesz zatrzymać w nim krążenie 
magii, a przy tym nie masz migreny, przedmiot ten traci wszystkie swoje magiczne właściwości, 
dopóki go znowu nie dotkniesz. Nagłe uderzenie magii daje ci jednak status migreny. 


Biekanie diarpentów 


Jeśli koncentrujesz magiczną energię w swojej broni i próbujesz zniszczyć lub rozciąć coś 
nieorganicznego, czego normalna broń by nie rozcięła, wykonaj rzut+MOC. xPrzy 10+ niszczysz 
to bez problemv. xPrzy 7-9 niszczysz to, lecz twoja broń wymaga teraz naprawy. Możesz ją 
naprawić dopiero podczas najbliższego odpoczynku. 


Posmak niebios 


Dopóki masz mniej niż połowę punktów życia, twoja broń ma +1 obrażeń oraz cechy 
„rozrywająca i „masywna. 
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Oko kowala 


Kiedy przyglądasz się broni przeciwnika, Prowadzący podaje ci, ile obrażeń zadaje ten oponent. 


Mistyczna kaźnia 


Jeśli przerabiasz magiczną broń, która wcześniej nie była przerabiana w kuźni, wykonaj 
rzut+ROZ. xPrzy I0+ wybierz dwie dodatkowe cechy z listy poniżej, jakie ta broń otrzymuje. 
xPrzy 7-9 wybierz jedną. 


x +l obrażeń 

% +l przebicia 

% Zadaje +l obrażeń od wybranego żywiołu 
% Dgłuszająca 

x Rozrywająca 

* Masywna 


% Lekka niczym piórko 


Excalibar 


Jeśli organizujesz hulankę i masz przy sobie drogocenną, magiczną broń, przyciąga ona gapiów 
z okolicy, dodaj +2. Przy 12+ zaczepia was również znany w okolicy, potężny wojownik. Jest 
przyjazny. 
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Pokarm dla actera 


Jeśli jakiś przeciwnik zadał ci obrażenia i trzymasz magiczny oręż, możesz dodatkowo stracić Ik4 
PZ i przekazać swoją krew broni. Jeśli tak zrobisz — dodaj +1 naprzód do obrażeń oraz +1 
naprzód do uderzenia albo strzału. 


Psychometria 


Gdy przykładasz sobie jakiś obiekt do czoła, by wsłuchać się w magiczny aeter krążący w tym 
przedmiocie, wykonaj rzut+WIE. xPrzy 10+ zadaj Prowadzącemu dwa pytania z poniższych. 
xPrzy 7-9 zadaj jedno. 


x Jakie słowa były ostatnio przy nim wypowiedziane? 
* (o jest z nim nie tak i jak można to naprawić? 

x Kto go stworzył? 

% Kto ostatnio oprócz mnie go używał? 


*% Czy coś ostatnio się w nim zmieniło? 


Pransfer 


Jeśli wyrywasz aeter z jakiegoś magicznego przedmiotu, możesz przekazać go do innego 
obiektu. Nowy cel uzyskuje wszystkie magiczne właściwości oryginału. Obiekty, na których był 
> ja już wykonywany transfer, nie są więcej na niego podatne. śN « 
! 


6) e 


4 q Ó G) Ó z ] 
SE » GAIA 1 2 4443 © 
dzkicowanie świała 
Przyszłość świata Sun World zależy w dużej mierze od działań herosów. Czy ta osada wśród 
wzgórz przeżyje natarcie klanu goblinów, jeśli bohaterowie się nie pojawią? Czy ktoś 
powstrzyma pradawny rytuał czarnoksiężnika, jeśli nie nadejdą herosi? To pytania, na które 
musicie znaleźć odpowiedź. 


Świat Sun World jest w ciągłym ruchu, tak samo jak jego bohaterowie. Co chwilę powstają nowe 
wątki, zagrożenia, stronnictwa i ważne osobistości. 0d herosów zależy, w jakim kierunku to 
wszystko zmierzy. 


Sun World nie ma jednak ustalonego uniwersum fantasy. Owszem, możecie rozgrywać 
przygody w swoim ulubionym świecie znanym z filmów, gier lub książek, cała zabawa polega 
jednak na tym, by gracze wspólnie wprowadzali własne wątki, miejsca i postacie. 


Jeśli macie z tym problem, zróbcie co następujące - usiądźcie wygodnie przed pierwszą 
rozgrywką, połóżcie na stole czystą kartkę i przygotujcie ołówki oraz mazak czy też marker. 


Gdy już wszyscy stworzą postacie, Prowadzący powinien każdemu zadać następujące pytania: 
. Skąd pochodzi twój heros? Jak wyglądają twoje ziemie? 


Prowadzący powinien zanotować sobie pytania oraz opisy graczy. Dzięki tym informacjom 
posiadacie już szkice krain, które znajdują się na świecie. Przyda wam się to, gdy będziecie 
prowadzić kolejne przygody. 


Teraz herosi mają co zwiedzać. 


W kolejnym kroku naszkicuj granice jakiejś krainy, zaznacz, gdzie kończy się ziemia, a zaczyna 
woda. Następnie po kolei zadawaj każdemu graczowi poniższe pytania: 


Jak wygląda i czym jest miejsce, w którym w tej chwili jesteście? Nie musi to być osada. 


Jaka interesująca lokacja znajduje się w pobliżu tego miejsca? Mogą to być jakieś lasy, 
wzgórza, podziemia, ruiny... Cokolwiek przyjdzie ci na myśl. 


Jaka legenda krąży w tych miejscach? 


Jakie jest największe zagrożenie, które dotyka to miejsce? 


Jeśli gracz wpadnie na jakiś wyjątkowo udany motyw, Prowadzący śmiało powinien zadać mu 
kolejne pytania! („Dlaczego Bractwo Białego Smoka porzuciło tę fortecę?”, „Czy wiadomo, co stało 
się z Lady Black, o której wspomniałeś?”]. Każda odpowiedź to paliwo, które napędzi wasze 
przyszłe sesje. 


Po zadaniu tych pytań Prowadzący powinien dać sobie kilka minut na namysł, jak rozpocząć 
rozgrywkę z hukiem. Może on wykonać któryś ze swoich miękkich ruchów, by przygotować 
zdarzenie, które dotknie herosów i zmusi ich do wykonania jakiejś akcji. Gdy Prowadzący już się 
przygotuje — czas zacząć waszą przygodę. 


Jeśli chcesz, możesz zadać kilka dodatkowych pytań graczom, by naprawdę ubarwić wasz świat. 
Tak jak poprzednio — zadawaj je po kolei każdemu z graczy. Oto kilka przykładów: 


Jak wygląda stolica krainy, w której teraz jesteście? 
(zy wasze postacie są wierzące? Jeśli tak, to kogo wyznają? 


Jak wyglądają najdalsze krainy, o których ludzie mówią, ale prawie żadna cywilizacja tam 
nie dotarła? 


(Jeśli ktoś wybrał sobie bohatera niestandardowej rasy]: Jaka jest najstarsza legenda 
głoszona przez twój lud? 


(zy świat był kiedyś zagrożony przez coś naprawdę paskudnego? (o to było? 


(zy słyszałeś kiedyś o jakimś przepotężnym artefakcie? Kto go stworzył i gdzie ostatnio go 
widziano? 


Pamiętaj też o pytaniach klasowych! Są podane na początku opisu każdej klasy. Nie musisz ich 
zadawać teraz, bo ciekawsze pomysły mogą przyjść graczom do głowy później, ale warto o nich 


pamiętać. 
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Pierwsza sesja 


Dział ten przeznaczony jest dla Prowadzącego, zaadresowany jest więc do ciebie — Mistrza Gry. 
Dla graczy pierwsza sesja wygląda tak samo jak każda inna i polega na odgrywaniu swoich 
postaci i odkrywaniu świata. Ciebie czeka nieco więcej pracy — musisz ustalić, jak mniej więcej 
wyglądają okolice, w których będą zaczynać swoją podróż herosi, i kto je zamieszkuje. 


Pierwsza sesja Sun World rozpoczyna się stworzeniem bohaterów. Jest to też element tworzenia 
świata; informacje zawarte w kartach postaci oraz zadawane przez ciebie pytania kształtują 
świat. 

Zaplanuj jedną lub dwie ważne postacie, zostawiaj puste, nieopisane miejsca na twojej mapie 


myśli. Przeczytaj jakiś komiks, książkę, zagraj w grę wideo lub zobacz film fantasy, by się 
zainspirować. 


Jedyną rzeczą, której absolutnie nie wolno ci przynieść ze sobą do stołu, jest zaplanowana linia 
fabularna lub intryga. Nie znasz bohaterów oraz świata, dopóki nie zasiądziesz do gry, tak więc 
ścisłe planowanie czegokolwiek doprowadzi jedynie do twojej frustracji. 


Rozpoczęcie 


Gdy gracze pojawią się już na pierwszej sesji, przedstaw Sun World wszystkim tym, którzy 
jeszcze się z nim nie zetknęli. Omów podstawy mechaniki ruchów, zaznajom graczy z klasami 
postaci, pomóż im wybrać odpowiednią klasę, poprowadź ich przez proces tworzenia herosa 

i wspólnie stwórzcie krainę. 


Na początku masz trzy zadania do spełnienia: pomaganie wszystkim, zadawanie pytań i robienie 
notatek. dy ktoś dokona swojego wyboru — zapytaj go o szczegóły. Pomyśl o tym, co mogą 
oznaczać. 


Niektóre pytania często pojawiają się podczas tworzenia postaci. Przygotuj się na nie: 


Czy postacie są przyjaciółmi? Tak, nie oznacza to jednak, że herosi znają się od dzieciństwa. Po 
prostu wcześniej w jakiś sposób się spotkali i zaprzyjaźnili. Spójrz na więzi postaci i ustalcie, jak 
do tego doszło. 


Czy mój heros się wyróżnia? Oczywiście, wszak jesteś bohaterem! Możecie na swojej drodze 
spotkać innych herosów, lecz NIE będą oni tacy jak wy, nie będą posiadali identycznych klas. 
Jesteście niepowtarzalni. 
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Czym są monety? Mianem monet określa się uniwersalną walutę. Za monety można kupować 
wszystkie podstawowe towary — od jedzenia aż po oręż. W niektórych krainach monety mogą 
mieć wybitą podobiznę panującego w nich władcy, mogą też być wykonane z różnych 
materiałów. Nie oznacza to więc, że bohaterowie płacą za wszystko złotem. IDO monet może 
oznaczać złotą monetę i garść miedzianych, jak również jakieś świecidełko warte właśnie tyle. 


Czy Prowadzący próbuje nas zabić? Nie. Zadaniem Prowadzącego jest przedstawianie świata 
i rzeczy znajdujących się w nim. Heros może polec, lecz nie oznacza to, że Prowadzący próbuje 
kogokolwiek zabić. Nawet śmierć jest po prostu częścią waszej niesamowitej historii. 


Przez cały ten proces, przede wszystkim w momencie tworzenia postaci, zadawaj pytania. Szukaj 
ciekawych faktów ustanowionych dzięki więziom między postaciami, ruchom, klasom czy też 
opisom — następnie pytaj o nie. Niech kieruje tobą ciekawość! Gdy ktoś wspomina o potworach, 
które zniszczyły jego rodzinną wioskę, dowiedz się czegoś o nich. Każda informacja, którą 
dostaniesz od graczy, będzie napędzać wasze przygody. 


Dodatkowo przywiązuj uwagę do pytań graczy. Gdy pojawiają się wątpliwości 
dotyczące mechaniki, rozwiewaj je. Gdy pytania dotyczą świata, odwracaj je. 
Kiedy gracz spyta: „Kto włada twierdzą Humbvrg?"”, odpowiedz: „Nie wiem. Kto nią 
włada? I jaki on jest?”. Współtwórz świat z graczami. Zadawanie pytań oznacza, że 
są czegoś ciekawi, więc współpracuj z nimi, aby uczynić odpowiedzi 
ciekawymi. Nie bój się odpowiedzieć „nie wiem” i zadawaj im te same 
pytania. Razem wpadajcie na fantastyczne i interesujące odpowiedzi. Czy 
gracz gra postacią religijną? Niech nie zadaje w takim razie pytań 

o okoliczne świątynie tobie — sam powinien lepiej wiedzieć, ć 
którego boga wyznaje ludność danych ziem. W w FE 


Gdy wszyscy już stworzą swoje postacie, możesz wziąć głęboki 
wdech. Ponownie spójrz na zadane przez ciebie pytania oraz 
udzielone odpowiedzi. Powstałe notatki powinny wskazać 

kierunek, w którym może podążać gra. Zerknij na to, co gracze 
przynieśli do stołu. Zbierz pomysły, które kręciły ci się dotychczas po 
głowie. (zas rozpocząć wyprawę! 
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kodeks Prowadzącego 


Chciałbyś być dobrym Prowadzącym Sun World? Wbij sobie w takim razie do głowy 
poniższy kodeks: 


» Rysuj mapy, pozostawiaj luki. 

* wracaj się do postaci, nie do graczy. 

* Myśl fantastycznie. 

+ Wykonuj ruchy wynikające z czegoś. 

« Nigdy nie wymieniaj nazwy swojego ruchu. 
« Podaruj życie każdemu potworowi. 

» Nazwij każdą osobę. 

* Zadawaj pytania i wykorzystuj odpowiedzi. 
» - Bądź fanem postaci. 

« Myśl niebezpiecznie. 

»  Rozpoczynaj i kończ fikcją. 


« Myśl też o tym, co pozostaje niewidoczne. 


Rysuj mapy, pozostawiaj luki - Sun World istnieje w głównej mierze w wyobraźni graczy, mapy 
jednak ułatwiają wam określenie, gdzie tak naprawdę jesteście. Nie zawsze będziesz rysować je 
sam, jednak gdy opisujesz nowe miejsce, upewnij się, że zostanie naniesione na mapę. Gdy 
rysujesz mapę, nie próbuj uczynić jej kompletnej. Zostaw miejsce na nieznane. W trakcie gry 
wpadniesz na więcej pomysłów, a gracze będą źródłem inspiracji. Pozwól mapom na stopniowe 
powiększanie się i zmiany. 


Zwracaj się do postaci, nie do graczy — zwracanie się do postaci, nie do graczy, oznacza, że nie 
powiesz: „Marku, czy Dunwick zamierza zrobić coś z tą zjawą?”. Zamiast tego powiesz: 
„Dunwicku, co zamierzasz zrobić z tą zjawą?”. Ten sposób mówienia sprzyja koncentracji na 
fikcji, nie na stole, przy którym siedzicie. Jest to też ważne dla toku samej gry. Gdy mówisz do 
graczy, możliwe jest pominięcie ważnych szczegółów, które decydowałyby o ruchach 
wykonywanych przez herosów. Przez to, że ruchy mają swoje źródło w działaniach 
poszczególnych bohaterów, musisz myśleć w kontekście tego, co dzieje się z tymi bohaterami, nie 
zaś z graczami stojącymi za nimi. 


Myśl fantastycznie — magia, przedziwne widoki, bogowie, demony i strachy: świat pełen jest 
tajemnic i magii. Wprowadź je do swojej gry. Myśl „fantastycznie” na różnych płaszczyznach. 
Pomyśl o miastach w chmurach i wyspach stworzonych z ciała martwego boga, o mędrcu z 
wioski i jego spektralnych chowańcach, o posągu, którego miejscowi bandyci dotykają, aby 
przyniósł im szczęście. Bohaterowie są interesującymi ludźmi wspieranymi przez swoich bogów, 
umiejętności bojowe lub mistyczne szkolenie. Świat powinien być równie interesujący. 


Wykonuj ruchy wynikające z czegoś — 4dy wykonujesz ruch, tak naprawdę bierzesz fragment 
fikcji i stawiasz go przeciwko bohaterom. Twój ruch powinien zawsze wynikać z ram 
fabularnych świata. Pomaga to skupić się na jednym aspekcie obecnej sytuacji i zrobić z nim coś 
ciekawego. (o teraz się dzieje? Jaki ruch ma tutaj sens? Zadawaj sobie te pytania. 


Nigdy nie wymieniaj nazwy swojego ruchu -— nie ma łatwiejszego sposobu na zniszczenie 
spójności w Sun World, niż powiedzenie graczom, jaki ruch wykonujesz. Twoje ruchy są dla 
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ciebie wskazówkami i ich użycie nie powinno być bezpośrednio komunikowane. 


Podaruj życie każdemu potworowi - potwory to istoty rodem z fantastyki. Kierują się swoimi 
własnymi motywami (zarówno prostymi, jak i złożonymi]. Podaruj każdemu potworowi 
szczegóły, które go ożywią: zapachy, dźwięki oraz wygląd. Daj każdemu z nich wystarczająco 
dużo cech, aby ich urzeczywistnić, nie płacz jednak, gdy zostaną pobici czy zniszczeni. Celem 
herosów jest właśnie pokonanie potworów. 


Nazwij każdą osobę — każda osoba, z którą gracze rozmawiają, posiada imię. Prawdopodobnie ma 
też unikalną osobowość, jakieś cele, może nawet i opinie. Rozpocznij jednak od imienia, wszystko 
inne może pojawić się później. 


Zadawaj pytania i wykorzystuj odpowiedzi — granie polega na odkrywaniu, co następnie się 
wydarzy. Niewiedza i ciekawość są nieodłączną częścią tej gry. Jeśli czegoś nie wiesz albo nie 
masz pomysłu, zapytaj graczy i wykorzystaj ich odpowiedzi. 


Bądź fanem postaci - myśl o postaciach graczy jak o bohaterach historii, którą można zobaczyć w 
telewizji. Ciesz się z ich zwycięstw i rozpaczaj nad ich porażkami. Twoim zadaniem nie jest 
popychanie ich w wybranym kierunku, tylko uczestniczenie w fikcji, której oni wraz ze swoimi 
działaniami są częścią. 


Myśl niebezpiecznie - myśl jak zły lord: życie nie ma wartości, nie istnieją żadne świętości. 
Wszystko można wystawić na niebezpieczeństwo, wszystko można zniszczyć. Nic nie ma 
zapewnionej stałej ochrony. Za każdym razem, gdy twoja uwaga skupi się na jakimś fragmencie 
świata gry, pomyśl, jak może zostać on wystawiony na niebezpieczeństwo, jak może się rozpaść 
lub załamać. Swiat się zmienia. Bez interwencji herosów zmienia się na gorsze. 


Rozpoczynaj i kończ fikcją — wszystko, co ty i gracze robicie w Sun World, ma swój początek 

i prowadzi do fikcyjnych zdarzeń. Gdy gracze wykonują ruch, biorą fikcyjną akcję 

i rozpoczynają ją, stosują zasady i uzyskują fikcyjny wynik. Gdy wykonujesz ruch, zawsze ma 
on swoje źródło w fikcji. 


Myśl też o tym, co pozostaje niewidoczne — to, że jesteś fanem bohaterów, nie oznacza, że 
wszystkie zdarzenia kręcą się wokół nich. Czasami twój najlepszy ruch dzieje się w następnym 
pokoju albo innej części lochu, może nawet w innym mieście. Zrealizuj swój ruch gdzieś indziej 
i pokaż jego efekty, gdy padnie na nie światło reflektorów. 


Pierwsza przygoda 


Pierwsza przygoda to tak naprawdę odkrywanie kierunku, w którym podążać będą przyszłe 
sesje. Miej wtedy oczy szeroko otwarte na nierozstrzygnięte zagrożenia, notuj pogłoski o 
niebezpiecznych rzeczach, którymi się nie zajęto. Będą stanowiły napęd przyszłych sesji. 


Rozpocznij sesję, umieszczając graczy w samym sercu akcji. Niech herosi zaczną przygodę 
wewnątrz groźnych ruin, które chcieli przemierzyć, by skrócić sobie drogę. Nagle atakuje ich 
wielki potwór! Zadawaj pytania - jak się dowiedzieli o tym miejscu? Dlaczego wieśniacy mówili, 
że jest groźne? I najważniejsze — co teraz zamierzają zrobić? 


To właśnie w tym momencie rozpoczyna się gra. (iracze zaczną coś mówić i robić, a to oznacza 
aktywowanie ruchów. Podczas pierwszej sesji przywiązuj szczególną uwagę do momentów, 

w których powinny być zastosowane ruchy. Często podczas pierwszych rozgrywek gracze będą 
czuli się najlepiej, jedynie opowiadając o swoich czynach - nie ma w tym nic złego. Gdy ruch się 
rozpoczyna, zwyczajnie daj im znać. Powiedz: „Wygląda na to, że próbujesz... ', po czym 
przeprowadź ich przez dany ruch. Gracze szukający wskazówek będą patrzeć na swoje karty 
postaci. Gdy gracz mówi: „Uderzam go!”, odpowiedz szybko: „(o tak naprawdę robisz?”, zapytaj się: 
„W jaki sposób?” albo „Czym go uderzasz?”. 


Po pieriwszej sesji 


Gdy zakończysz już swoją pierwszą sesję, pozwól sobie na chwilę relaksu. Niech pomysły kwitną. 
Gdy już odpoczniesz i przemyślisz pierwszą rozgrywkę, zastanów się nad kolejną. 
Przygotowanie drugiej sesji zajmuje kilka minut, może godzinę, jeśli robisz to po raz pierwszy. 
Zapisz sobie kilka kluczowych pytań, możesz też stworzyć kilka potworów lub 
niestandardowych ruchów. 


Wątki 


Po pierwszej sesji warto pomyśleć o tym, czy nie pojawiły się jakieś ważne wątki. Czyli coś, co 
możesz wykorzystać na kolejnych przygodach. 


Wątki w Sun World posiadają swoją osobną, dosyć prostą mechanikę. Nie musisz z niej korzystać, 
jeśli ci to przeszkadza. Możesz notować dzieje herosów w swoim zeszycie tak, jak ci będzie 
pasować. Wątki Sun World pomogą ci jednak popchnąć akcję do przodu i nadać światu odrobinę 
więcej życia. 

Po sesji zastanów się i zadaj wszystkim graczom pytanie: „Czy pojawiły się jakieś ważne persony, 
nadciągające zdarzenia lub stronnictwa, które mogą jeszcze wrócić?”. Zanotuj nazwę tego, co 
uznaliście za ważne. 


Następnie zadaj kolejne pytanie: „Jaki jest tego cel?”. Mówiąc prościej — zastanówcie się, co to coś 
próbuje osiągnąć. Najprostszym celem, zwanym w Sun World instynktem, byłaby „władza nad 
światem”. Możecie wymyślić coś bardziej interesującego — zdobycie prastarego artefaktu, 
pojmanie kogoś, zniszczenie czegoś konkretnego. Gdy znajdziecie odpowiedź, macie już instynkt. 


Teraz ostatnie pytanie: „Jak to coś próbuje osiągnąć swój cel, czyli instynkt”. Przykładem może 
być przyzwanie wielkiego demona do pomocy, wystawienie armii, rzucenie przepotężnego 
zaklęcia. Wymyślcie trzy takie rzeczy. Zadawaj pytania po kolei każdemu graczowi. Jeśli już 
macie trzy pomysły - stworzyliście ruchy wątku. 


Wasz wątek jest gotowy! Mle jak go teraz wykorzystać? Otóż: 


. Kiedykolwiek herosi spróbują jakoś wpłynąć na wątek, ale wypadnie im 6', możesz 
aktywować jeden ruch wątku i go skreślić. 


* Kiedykolwiek herosi dadzą szansę zaspokoić wątkowi swój instynkt, możesz 
aktywować jeden ruch wątku i go skreślić. 


Jeśli wątek nadal istnieje po wyczerpaniu wszystkich swoich ruchów, a jego instynkt nie został 
zaspokojony, konieczna jest zmiana planów. Wymyślcie wspólnie nowy instynkt dla tego wątku 
oraz jego nowe ruchy. Być może tym razem wątek będzie próbował zaszkodzić 

samym herosom? 


Na kolejnej stronie znajduje się przykład jednego wątku i to, jak można go wykorzystać. 
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Powrót Sidrila 


Mroczna istota zwana Sidrilem powróciła i pragnie usunąć rasy śmiertelników, by przywrócić 
dawny porządek na świecie, gdy była nieqdyś bogiem. 


Instynkt: zdobycie kamieni boskości 

Ruchy: 

% Wyślij asasynów z Gildii Trzynastu. 

* Sidril pojawia się w najmniej odpowiednim momencie i zabiera kamień. 


% Pogrąż królestwo w mroku i ześlij hordę potworów. 


Powyższy wątek pochodzi wprost z jednej kampanii, którą prowadziłem. Jak widać, celem Sidrila jest 
zdobycie kamieni, które pozwolą mu zostać ostatecznym bogiem mojego świata. 


Jeśli herosi będą ciągnąć dalej wątek kamieni boskości i któremuś z nich wypadnie 6* podczas jakiegoś 
rzutu, mogę skreślić drugi ruch - wprowadzam Sidrila na scenę, by ukradł znaleziony przez 
drużynę kamień. 


A jeśli gracze niechcący zdestabilizują królestwo, w którego skarbnicy znajduje się jeden z kamieni? 
Skreślam w takim razie trzeci ruch i powoduję chaos w okolicy. Sytuacja w miastach się zmienia, na 
scenę wracają być może starzy wrogowie. 


Nowe wątki mogą pojawiać się po każdej waszej sesji. Zawsze pytaj graczy, czy pojawiło się coś 
interesującego. 


Eksploracja 


Rozdział ten przedstawia kilka tabel, które możesz wykorzystać, qdy gracze aktywują ruch 
Wyprawy lub po prostu gdy chcecie chwycić za kości i wygenerować kilka nowych miejsc 
w waszym świecie. 


Na początek należy ustalić, co dokładnie chcecie wygenerować. Poszczególne typy miejsc są 
również podane przy ruchu „Wyprawa': 


Interesujące miejsce - interesujące miejsca to punkty na mapie, które są niekoniecznie 
niebezpieczne (zazwyczaj nie grasuje tam wielkie zło, a potwory pojawiają się tylko wtedy, kiedy 
gracze je sprowokująj. Są to jednak miejsca warte odnotowania, ponieważ mogą się przydać 

w dalszych przygodach lub są ważną częścią historii waszego świata. Przykładami interesujących 
miejsc mogą być tajemnicze obeliski z nieznanych czasów, jeziora z ciepłą wodą czy malowniczy 
kanion, w którym można się ukryć lub w przyszłości wybudować twierdzę. Chatka starego 
druida w lesie też jest interesującym miejscem. 


Niebezpieczne miejsce — podziemia, przeklęte ruiny czy mroczne bagna. Można by rzec, że 
niebezpieczne miejsca to ulubione atrakcje turystyczne herosów. To tutaj grasują potwory, 
znajdują się liczne pułapki i szaleje plugawa magia. Można tu też znaleźć liczne sekrety. I, co 
najważniejsze, miejsca te kryją również wielkie skarby. 


Nadciągające niebezpieczeństwo —- wyobraź sobie nadciągające niebezpieczeństwa jako „ruchome 
podziemia”. Zazwyczaj pod tym terminem kryją się koczownicze grupy potworów lub też ich 
osady. Przemieszczające się stada głodnych jaszczurów lub wędrowny klan dzikich orków to 
idealne przykłady nadciągających niebezpieczeństw. Warto też zaznaczyć, że nadciągające 
niebezpieczeństwa mogą zmieniać istniejące już miejsca na waszej mapie. Jeśli nadciągające 
niebezpieczeństwo dotrze do interesującego miejsca, może zamienić je w podziemia lub inne 
niebezpieczne miejsce. Jeśli tego typu niebezpieczeństwo dotrze do osady, może ona zostać 
zniszczona, jeśli nie jest dobrze chroniona. A co, jeśli nadciągające niebezpieczeństwo dotrze do 
miejsca, które już wcześniej było niebezpieczne? Jest to idealny moment, by wprowadzić do 
waszego świata coś naprawdę paskudnego — być może wybrano nowego mrocznego lorda, który 
wkrótce ruszy podbijać krainę, albo niebezpieczeństwo rozrosło się do tego stopnia, że zagraża 
teraz całemu królestwu? 


Osada — osady to wszelkie cywilizowane miejsca, które pozwalają herosom na odpoczynek lub 
zakupy. Od biednych wsi i potężnych metropolii aż po konserwatywne twierdze krasnoludzkie - 
wszystko to jest „osadą” w Sun World. 
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Poteresijące miejsca 


Gdy drużyna znajduje interesujące miejsce, jeden gracz wykonuje rzut k6 na poniższej tabeli. 
Prowadzący odczytuje wszystkie wyniki, gracz dokonuje wyboru jednego z nich, a następnie 
gracz po prawej określa szczegóły. 


Przykład: Tomasz wyrzucił „e” na kości. Ma do wyboru, że to miejsce jest historyczne lub wcześniej 
nieznane. Wybiera opcję „historyczne ”. Ania, siedząca po jego prawej, musi następnie dokładniej 
opisać, co to za miejsce. Mówi więc wszystkim, że to miejsce dawnej bitwy pomiędzy białymi elfami a 
ognistymi krasnoludami. Prowadzący może dodać pozostałe szczegóły i opisuje herosom, co widzą. 


Wynik rzutu (k6) Wybór 
|| Magiczny fenomen lub nienaturalne Święty obszar lub budynek 
miejsce 
e Historyczne miejsce Nieznane wcześniej miejsce 
3 Malownicze, naturalne miejsce Wielka konstrukcja 
4 Infrastruktura Ruiny 
5 Pojedyncze budowle Trudny teren 
6 Wykonaj rzut na tabeli osad. Osada ta ma jednak dodatkowo bardzo dziwny 


szczegół, który należy podać. 


Niebezpieczne miejsca 


Gdy drużyna znajduje niebezpieczne miejsce, jeden gracz wykonuje rzut k6 na poniższej tabeli. 
Prowadzący odczytuje wszystkie wyniki, gracz dokonuje wyboru jednego z nich, a następnie 
gracz po prawej określa szczegóły. 


Przykład: Tomasz wyrzucił „e” na kości. Ma do wyboru, że to wejście do podziemi lub dziki teren. 
Wybiera opcję „wejście do podziemi”. Ania, siedząca po jego prawej, musi następnie dokładniej opisać, 
co to za miejsce. Mówi więc wszystkim, że to tunel prowadzący do legowiska czarnego smoka. 
Prowadzący może dodać pozostałe szczegóły i opisuje herosom, co widzą. 


Wynik rzutu (k6) Wybór 
1 Religijne miejsce Splugawione miejsce 
e Naturalne wejście do podziemi Dzikie miejsce na powierzchni 
3 Krypta Twierdza 
4 Cmentarz lub pobojowisko Ruiny 
5 Imponujące podziemia Legowisko wielkiej bestii 
6 Wykonaj rzut na tabeli nadciągających niebezpieczeństw. Potwory mają w tym 


miejscu założoną osadę lub bazę. 
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Nadchodzące niebezpieczeństiwa 


Gdy drużyna zauważa nadchodzące niebezpieczeństwo, jeden gracz wykonuje rzut k6 na 
poniższej tabeli. Prowadzący odczytuje wszystkie wyniki, gracz dokonuje wyboru jednego z nich, 
a następnie gracz po prawej określa szczegóły. 


Przykład: Tomasz wyrzucił „e” na kości. Ma do wyboru, że są to wrogowie pod przewodnictwem kogoś 
potężnego lub że zostali przez kogoś wysłani. Wybiera opcję „jest wśród nich wielki lider", Ania, 
siedząca po jego prawej, musi następnie dokładniej opisać, co to za lider. Mówi więc wszystkim, że jest 
to grupa ogrów pod przywództwem smoczego ogra Baboka Ogniomordego. Prowadzący może dodać 
pozostałe szczegóły i opisuje herosom, co widzą. 


Wynik rzutu (k6) Wybór 


| Są niebezpieczeństwem, które zrodziło| Przybyli z odległych krain, być może 
się na tych ziemiach nawet z innej sfery 

e Jest wśród nich wielki lider Zostali przez kogoś wysłani 

3 Są uzbrojeni po zęby Są bestiami, które walczą tym, co mają 

4 Są magiczni Mają przy sobie maszyny 

5 Są diabelsko inteligentni Są dzicy 

6 Nie jest to nic żyjącego. może to być tornado, magiczny fenomen, mroczny 


znak 


Osady 


ienerowanie osad zajmuje trochę więcej czasu niż tworzenie interesujących czy też 
niebezpiecznych miejsc. Musicie vstalić kilka rzeczy: rozmiar, zalety oraz problemy osady. 


Rozmiar 


Wybrany przez prowadzącego gracz wykonuje rzut k6, by określić, jak duża jest to osada. 
Pojedyncze farmy zamieszkane są jedynie przez kilka rodzin i herosi znajdą tam co najwyżej 
miejsce do spania oraz coś do jedzenia. Wieś może mieć jeden albo więcej kramów, miasta za to 
są już otoczone murami bądź też palisadą i mogą być miejscem wielu ciekawych wątków. 


Metropolie to wyjątkowo rozległe miejsca. Mogą się w nich dziać nawet całe kampanie! Dlatego 
też po ich wylosowaniu powinniście rzucić na kolejnych tabelach dwukrotnie. 


Wynik rzutu (k6) Wybór 


Pojedyncze farmy 


Wieś 


Wieś 


Miasto 


Miasto 


| 01 2|W TUV — 


Metropolia [dwa rzuty na każdej dalszej tabeli] 


Zalety 


Jeden gracz wykonuje rzut k6 na poniższej tabeli. Prowadzący odczytuje wszystkie wyniki, 
gracz dokonuje wyboru jednego z nich, a następnie gracz po prawej określa szczegóły. 


Przykład: Tomasz wyrzucił „e” na kości. Ma do wyboru, że w mieście jest wieża magów lub szlachecki 
ród. Wybiera opcję „wieża magów . Ania, siedząca po jego prawej, musi następnie dokładniej opisać, co 
to za wieża. Mówi więc wszystkim, że jest to wieża Cindra Genialnego - wybitnego maga ognia. 


Wynik rzutu (k6) Wybór 
1 Dostęp do cennych surowców Doskonałe pola uprawne albo hodowle 
e Wieża magów Szlachecki ród 
3 Potężna obrona Bogaty szlak handlowy 
4 Duża świątynia lub święte miejsce Gildie lub jedna bardzo wpływowa 

gildia 

5 Duża populacja Genialny lider zasiada na tronie/stołku 
6 (oś bardzo nienaturalnego lub niezwykłego znajduje się w osadzie, z czego 


mieszkańcy korzystają. Opisz dokładniej co. 
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Problem 


Jeden gracz wykonuje rzut k6 na poniższej tabeli. Prowadzący odczytuje wszystkie wyniki, 
gracz dokonuje wyboru jednego z nich, a następnie gracz po prawej określa szczegóły. 


Przykład: Tomasz wyrzucił „e” na kości. Ma do wyboru, że miasto jest zagrożone przez potwory lub 
jest niegościnne. Wybiera opcję „nieufne i niegościnne”. Ania, siedząca po jego prawej, musi następnie 
dokładniej opisać, czemu miasto jest niegościnne. Mówi więc wszystkim, że miasto to przeżyło wojnę 

z podziemnymi krasnoludami i do dzisiaj jest nieufne wobec przedstawicieli innych ras, szczególnie 
tych brodatych. 


1 Problematyczny teren | Choroby 
e Osada zagrożona przez potwory. | Nieufna i niegościnna 
3 Kontrolowana przez sektę | Zagrożenie ze strony zbirów 
4 | 
5 


Duże bezprawie Bardzo złe stosunki [4 inną osadą 


Bieda lub duże różnice pomiędzy Niestabilny rząd 
| słamamł | | | ||| 
6 Osada zamieszkana wyłącznie przez rasę inną niż ta, która ma przewagę 


w regionie. Podaj jaką. 


Bojasznicy 


Podczas swoich przygód herosi mogą napotkać wiele interesujących postaci, a część z nich może 
nawet dołączyć do drużyny lub pojawiać się w przyszłych przygodach. Tego typu niezwykłe 
postacie są określane mianem sojuszników. Zwyczajni najemnicy, tragarze czy wieśniak, 

z którym kilka razy rozmawiali herosi, nie są sojusznikami. Na to miano zasługują tylko 
postacie, które w jakiś sposób mogą stale pomagać drużynie podczas przygód, są ważną częścią 
wydarzeń, które dotyczą herosów. 


Sojusznicy są opisani innymi cechami niż herosi czy przeciwnicy. Charakterystyka sojusznika 
składa się z następujących rzeczy: 


Walka - cecha walki określa, jak dobrze sojusznik potrafi się bronić. Walka jest określona kością 
od k4 do kl0. Gdy sojusznik walczy z przeciwnikiem i żaden heros nie zdąży mu pomóc, zadaje 
tyle obrażeń swojemu przeciwnikowi, ile wynosi jego walka, i sam traci jedno serce. 


Serce — cecha ta określa energię życiową, lojalność oraz morale sojusznika. Dopóki sojusznik 
posiada serca, może pomagać herosom. Jeśli nie ma już serc... cóż, jego historia dobiega końca. 
Sojusznik może posiadać maksymalnie 6 serc i nie może mieć mniej niż (). Gracze powinni 
notować, ile serc aktualnie ma sojusznik oraz ile w sumie zdobył podczas sesji. 


Dążenia — w tym polu Prowadzący zapisuje, czego dany sojusznik potrzebuje, pragnie lub co chce 
osiągnąć. Jeśli podczas przygody herosi mu to zapewnią — otrzymuje jedno serce. Dążeniem 
może być zarówno proste bogactwo, jak i bardziej skomplikowane cele w stylu odbicia stolicy 

z rąk krwawej kohorty. Prowadzący powinien zastanowić się nad historią sojusznika i zadać 
sobie pytanie, co sprawiłoby radość tej osobie. Oczywiście herosi nie zawsze muszą wiedzieć od 
razu, co leży na sercu ich sojusznika. Prowadzący może zapisać w tym miejscu „???”, jeśli gracze 
sami powinni dowiedzieć się, jakie jest dążenie tego sojusznika. Gdy dążenie zostanie osiągnięte, 
Prowadzący powinien je zmienić na inne. 


Ruch - czyli to, co dodaje sojusznikowi prawdziwego smaczku! Każdy sojusznik ma własny ruch, 
który może być aktywowany kosztem jednego serca. Wystarczy deklaracja graczy, że sojusznik 
wykonuje w danym momencie swój ruch. W tym rozdziale znajdują się przykłady ruchów, 
które możesz dać sojusznikowi. Postaraj się jednak, by były unikatowe — nie dawaj zwyczajnych 
ataków mieczem. Zamiast tego opisz taki ruch jako cięcie legendarnego ostrza, którym ten 
sojusznik włada! 
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Przykłady ruchów dla sojusznika: 


Heroiczny atak 
Ruch odpowiedni dla wojowników, rycerzy... 


Sojusznik rzuca się na wskazanego przeciwnika i zadaje mu 1k8+4 obrażeń oraz odciąga go 
w wybrane miejsce. 


Szybka medycyna 
Ruch odpowiedni dla kapłanów, medyków, znachorów... 


Sojusznik rusza na pomoc wybranemu herosowi i odnawia mu 1k6+3 PZ oraz usuwa truciznę 
lub paraliż. 


Ryzykowne zaklęcie 
Ruch odpowiedni dla czarodziei lub po prostu tych obdarzonych magią... 


Sojusznik rzuca potężne zaklęcie, które niszczy wybrany duży obiekt (np. mury] lub usuwa 
wybraną postać na jakiś czas (np. odrzuca przeciwnika na kilkaset metrów]. 


Sojusznicy w Sun World to osoby, z którymi herosi będą się często komunikować. Zadaniem 
Prowadzącego powinno być uczynienie sojuszników kimś, z kim gracze będą chcieli rozmawiać 
i kogo zapamiętają, a nawet pokochają. Jest to jednak naprawdę trudne zadanie - przedstawione 
tutaj zasady sojuszników mają to ułatwić. 


Serca dają graczom jasno znać, jak dobrze mają się ich sojusznicy. Gracze lubią, gdy liczby idą 

w górę, dlatego będą starać się o to, by ich sojusznicy mieli jak najwięcej serc. Kiedy będzie ich 
dużo, gracze mogą wykorzystywać ruchy sojuszników, które pozwolą im rozwiązać wiele 
problemów. Dzięki temv sojusznicy stają się naprawdę przydatni i pożądani przez graczy. Śmierć 
sojusznika (gdy jego serca spadną do zera] musi być dramatyczna — Prowadzący powinien opisać 
chwalebną śmierć czy poświęcenie w imię herosów, odegrać ostatni dialog. Wyobraźcie sobie po 
prostu smutną scenę z filmu, w której bardzo lubiana przez widownię postać poboczna ginie. 


Awans sojusznika — gdy sojusznik zdobędzie podczas kampanii w sumie 6 serc (ile zdobędzie, nie 
ile ma aktualnie! Dlatego powinniście notować, ile serc sojusznik ma obecnie, a ile w sumie 
zdobył), może awansować. Jego kość walki może wzrosnąć lub może on przekazać herosom coś 
cennego, np. rodzinny skarb. Sojusznik, który naprawdę zżył się z herosami, może otrzymać 
nowy, lepszy ruch. Awanse sojuszników jeszcze bardziej zachęcają graczy do interakcji z nimi. 
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Przykład sojusznika 


(Pyrande, alchemiczka z roda Jain 


Tyrande jest elficką alchemiczką na usługach zielonej rebelii, która próbuje odbić leśną stolicę z rąk 
Fałszywego Króla. Nim stara władza upadła, Tyrande była szlachcianką z niższego rodu. Traktowała 
alchemię jako hobby, obecnie jednak stara się poszerzyć swoją wiedzę i wykorzystać ją, by odzyskać 
dom i pomścić swojego ojca, który zginął w walce z Fałszywym Królem. 


Walka: k4 
Serca: © © 


Dążenia: Zdobycie rzadkiej rośliny o nazwie Łza Bogini + Pomszczenie ojca 
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Wyposażenie 


Świat jest pełen niezwykłych przedmiotów oraz uzbrojenia — zdobionych mieczy wykutych 
przez genialnych kowali, sztyletów ociekających trucizną, mistycznych artefaktów z czasów 
tytanów czy skrzyń egzotycznych dóbr z najdalszych krain. Wiele przedmiotów jest 
zwyczajnych, lecz wystarczy dodać odpowiednią cechę lub nawet ruch, by stworzyć naprawdę 
unikatowy artefakt, który wzbogaci wasze przygody. Każdy element ekwipunku posiada cechy, 
które pomogą ci określić, co przedmiot potrafi robić lub jak to robi. Cechy wpływają na fikcję, 
dzięki nim wiesz, jak poprowadzić przygodę lub rozwiązać sytvację. Sztylet to broń na krótki 
dystans, więc trudno jest nim uderzyć zbrojnego z halabardą w ręku. Nieporęczną broń łatwo 
upuścić, jeśli rzut na uderzenie wyjdzie wyjątkowo kiepsko. 


Poniższa lista cech nie jest kompletna, nie bój się tworzyć własnych. 


(Qechy Wyposażenia 
Poniższe cechy może posiadać niemal każdy przedmiot: broń, pancerz czy narzędzie. 
Mplikowane: Musi być ostrożnie użyte na osobie, która je zje lub wypije. 


+Bonus: Podnosi lub obniża wynik twojego rzutu w określonej sytuacji. Przykładowo „*l naprzód 
do mądrzenia się” lub „trwałe -1 do uderzania”. 


Dotyk: Musisz nim dotknąć skóry osoby. 
Dwvręczne: Potrzeba dwóch rąk, aby z niego korzystać. 


N monet: Ile normalnie kosztuje to wyposażenie. Jeśli koszt zawiera „3xHeroizm” odrobina 
negocjacji obniża cenę o trzykrotność Heroizmu osoby targującej się. Czyli jeśli heros ma +2. 
heroizmu, takie wyposażenie może być kupione o 6 monet taniej. 


Niebezpieczne: Jeśli nie jesteś z nim ostrożny lub używasz go bez przygotowania, Prowadzący 
może wykonać ruch. 


Nieporęczne: Jest nieporęczne i trudne w obsłudze, dodaj "l, jeśli wykonujesz jakiś ruch z jego 
użyciem. 


Noszone: Aby tego używać, musisz to założyć. 
Powolne: Użycie zajmuje dłużej niż chwilę. 
Prowiant: Można to zjeść. Smacznego. 

N użyć: Może być wykorzystane N razy. 


Wymaga: Jest użyteczne tylko dla wybranych osób. Jeśli nie spełniasz wymagań, przedmiot 
będzie działał niezbyt dobrze (o ile w ogóle zadziała). 
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(dzbrojenie 


To nie broń zabija, lecz ludzie, którzy jej używają. W Sun World nie jest napisane, ile obrażeń 
zadaje każdy oręż — postacie w czasie walki korzystają ze swojej kości obrażeń. Każda broń ma 
za to cechy, które określają, w jakiej sytuacji się przydaje, jakie są jej słabe lub silne punkty. 
Sztylet jest świetny, ponieważ można go łatwo schować i ciąć nim znienacka. Ciężki młot jest 
powolny, lecz przebije się przez pancerz przeciwników. 


Qechy azbrojenia 


Niektóre cechy poniżej mają znak słońca (8) - oznacza to, że są to cechy specjalne, które można 
aktywować wtedy, kiedy bohaterowi pozwala na to ruch. Przykładowo wynik 10+ „Uderz” 
pozwala wojownikowi aktywować cechę specjalną z używanej broni, może on m.in. zadać 
obrażenia oraz dodatkowo powalić kogoś młotem. 


+N obrażeń: Uzbrojenie wyjątkowo szkodliwe dla twoich przeciwników. Zadając obrażenia, 


dodajesz do nich N. 


Ignoruje pancerz: Nie odejmuj pancerza od zadawanych obrażeń. 


Masywne ©: Po aktywowaniu tej cechy cios powala przeciwnika na ziemię. Dodaj +1 naprzód do 
kolejnej akcji wykonywanej przeciwko temu wrogowi. 


N amunicji: Zapas amunicji do odpowiedniej broni dystansowej. Jeśli musisz odpisać sobie 
amunicję po strzale, odejmij ją od „N”. 


N przebicia: Pancerz stanowi mniejszą przeszkodę. Każdy celny atak ignoruje N punktów 
pancerza przeciwnika w czasie rzutu na obrażenia. 


Ogłuszające ©: Jeśli kolejny cios miałby zabić przeciwnika, zamiast tego nokautuje go, 
zostawiając przy życiu. 
Precyzyjne: Przeznaczone do bardziej finezyjnej walki. Uderzając z użyciem tego uzbrojenia, 


wykorzystuj SZ%, nie MOC. 


Przeładowanie: Po wykonaniu ataku potrzebujesz dłużej niż chwili, by przeładować broń. 
Kolejnym razem, zamiast atakować, musisz poświęcić czas na przeładowanie (możesz jednak 
w jego trakcie zrobić inną, nieblokującą przeładowania rzecz]. 


Rozrywające ©: Silny cios tą bronią niszczy pancerz lub broń przeciwnika. Po aktywowaniu tej 
cechy pancerz ofiary spada do zera albo nie może już ona korzystać ze swojej broni. 


Rzucane: Można nim rzucić na daleki dystans, by zrobić komuś krzywdę. Kiedy w czasie ruchu 
strzelania wypadnie ci /-9, nie możesz wybrać skreślenia sobie amunicji — broń po prostu 
przepada, dopóki jej nie odzyskasz. 


Zużywane: Po wykonaniu ataku broń ta się zużywa - tracisz ją. 


Istnieją również cechy, które określają zasięg uzbrojenia. Sun World nie przyznaje kar ani 
premii za optymalny lub zły dystans. Zasięg uzbrojenia jest używany w fikcji, po prostu trudno 
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jest uzasadnić atak mieczem w przeciwnika, który stoi 20 metrów dalej. Funkcjonują trzy 
poziomy zasięgu uzbrojenia: 


Bliski: Broń użyteczna podczas atakowania czegoś w zasięgu twojego ramienia lub trochę dalej. 
Długi: Broń użyteczna podczas atakowania czegoś oddalonego o kilka metrów. 


Daleki: Broń użyteczna podczas atakowania kogoś w zasięgu krzyku. 


Obciążenie? 


Jak zapewne zauważyłeś (albo i nie], w Sun World nie ma żadnego ruchu, który odnosi się do 
obciążenia postaci, to znaczy tego, ile przedmiotów heros potrafi unieść. 


Po prostu nie ma takich zasad. W Sun World nie chodzi o to, by gracze siedzieli przy stole z 
kalkulatorem i liczyli co chwilę, ile wynosi ich aktualne obciążenie i jak wpływa ono na ich 
ruchy. Po prostu staraj się traktować obciążenie logicznie — postać nie jest w stanie unieść kilku 
pancerzy, a wywiezienie góry skarbów z podziemi na pewno będzie wymagać zakupu wozu lub 
wynajęcia tragarzy. 


Od matematyki ważniejsza jest historia. 


Dwie bronie 


Herosi mogą oczywiście posługiwać się w walce dwoma orężami jednocześnie, dopóki nie 
posiadają cechę „dwuręczna”. Jeśli gracz zadecyduje się tak walczyć, to po prostu sumuje 
wszystkie cechy obu broni. Więc jeśli dla przykładu zdecydowałby się walczyć za pomocą katany 
oraz włóczni, to cecha jego połączonych broni to „bliski, długi, | przebicia, precyzyjna”. 


Jeśli bronie mają różne zasięgi, to heros podczas ataku bierze pod uwagę cechy tylko tych, które 
mogą dosięgnąć przeciwnika. Więc jeśli postać posiada miecz oraz pistolet i decyduje się 
zaatakować przeciwnika oddalonego o kilkanaście metrów, to heros może jedynie użyć swojego 
pistoletu. Jeśli jednak ten przeciwnik byłby w zwarciu, to postać może jednocześnie zaatakować 
z miecza oraz wystrzelić z pistoletu. 


Zawsze jednak najpierw przedyskutujcie, czy heros byłby 
w stanie używać jakiejś kombinacji broni. Heroizm jest 
świetny, ale warto też zachować zdrowy rozsądek. 
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Jsista uzbrojenia 


Poniższe statystyki dotyczą typowych przedmiotów. Oczywiście zdarzają się odstępstwa. Tępy 
długi miecz może mieć -1 obrażeń, a mistrzowski sztylet +1. Traktuj poniższe statystyki jako 
dotyczące przeciętnych reprezentantów swojego rodzaju — konkretny egzemplarz danego typu 
broni może posiadać inne oznaczenia. 


Bicz długi, ogłuszający ©, 10 monet 
(iranat daleki, rzucany, zużywany, 3 przebicia, I0 monet 
Halabarda długi, +1 obrażeń, dwuręczna, 9 monet 

Katana bliski, I przebicia, precyzyjna, dwuręczna, 50 monet 
Kostur długi, dwvręczny, | moneta 

Ka daleki, kba eGu £ przebicia, 

monet 

Łuk daleki, +1 obrażeń, dwuręczny, 15 monet 

Maczuga bliski, ogłuszająca©, | moneta 


liski, +2 obrażeń, jący ©, , 
IE NY bliski, +2 obrażeń, rozrywający $, dwvręczny, 


15 monet 
Miecz, Toporek, Wekiera bliski, 8 monet 
Młot dwvręczny, Kiścień bliski, +2 obrażeń, masywny $, dwuręczny, 15 monet 
Pęk strzał/bełtów 3 amunicji, I moneta 
Pistolet daleki, przeładowanie, 50 monet 
Proca daleki, dwuręczna, 10 monet 
Gtrzelba daleki, BA = +2 obrażeń, 
Szabla bliski, precyzyjna, rozrywająca©, ©5 monet 
Sztylet bliski, precyzyjny, rzucany, © monety 
Włócznia długi, 4 monety 
Worek kamieni (do procy) 5 amunicji, 1) monet 
Worek kul (do broni palnej) 4 amunicji, 20 monet 
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Pancerz 


Pancerz jest ciężki, trudny w noszeniu i dosyć niewygodny. Niektóre klasy lepiej znoszą te 
niedogodności, jednak każdy może nosić pancerz i cieszyć się płynącymi z tego korzyściami. 


Cechy pancerza 


Pancerze, podobnie jak broń, posiadają cechy. Niektóre są czysto opisowe, jednak te poniżej 
posiadają mechaniczny wpływ na swojego użytkownika. 


N pancerza: (Chroni cię przed zranieniami i absorbuje obrażenia. Gdy otrzymujesz obrażenia, 
odejmuj od nich swoją wartość pancerza. Jeśli masz więcej niż jeden przedmiot z takim 
modyfikatorem, weź pod uwagę tylko ten z najwyższą wartością. 


+N pancerza: Chroni cię i współdziała z innym pancerzem. Dodaj jego wartość do sumy swojego 
pancerza. 


Niezgrabny: Ciężko się w nim poruszać. Dodaj -| do wszystkich swoich rzutów, jeśli go nosisz. 
Kara ta się kumulvje. Niektóre ruchy klas postaci pozwalają ignorować tę cechę. 


Lista pancerzy 
Skórzany | pancerza, noszony, IO monet 
Płytowy 3 pancerza, noszony, niezgrabny, 350 monet 
Tarcza +] pancerza, I) monet 
Masywna tarcza +9 pancerza, niezgrabny, 50) monet 


153 


Przedmioty poszukiwacza przygód 


Ekwipunek podróżnika D użyć, 20 monet 


Ekwipunek podróżnika to zbiór przydatnych, zwyczajnych przedmiotów, takich jak kreda, drągi, 
kolce, sznury itd. Gdy grzebiesz w nim w poszukiwaniu przydatnego zwyczajnego przedmiotu, 
odpisujesz jedno użycie po znalezieniu tej rzeczy. 


Bandaże 3 użycia, powolne, 5 monet 


Gdy masz kilka chwil, by opatrzyć czyjeś rany, wylecz 4 obrażenia i wydaj I użycie. 


Zioła lecznicze 3 użycia, powolne, 10 monet 


Możesz je zużyć razem z bandażami, by wyleczyć jeszcze dodatkowe 5 obrażeń. 


Mikstura lecząca 5O monet 


Wypijając całą miksturę, leczysz się z 0 obrażeń. 


Torba książek 5 użyć, ID monet 


dy w twojej torbie książek znajduje się pismo traktujące o rzeczy, na temat której głosisz wiedzę, 
przejrzyj książkę, odpisz użycie i dodaj +1 do swojego rzutu. 


Mntytoksyna 10 monet 


Usuwa trucizny oraz toksyny z organizmu. 


Prowiant 5 użyć, 3 monety 


Pieczywo, woda, suche mięso. Po prostu zestaw niezbyt wykwintnego, ale sycącego jedzenia. 


Prywatna uczta l użycie, 10 monet 


Kiełbasy, wino i słodycze. Znacznie droższe od zwyczajnego prowiantu, lecz bardziej wytworni herosi 
powinni się żywić właśnie tym. 


Lampa + olej 10 monet 


Jak inaczej chcesz zwiedzać podziemia? Ktoś musi trzymać to w jednej ręce. 
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Tygodniowy pobyt w wieśniaczej gospodzie 15'-3xHeroizm monet 
Tygodniowy pobyt w cywilizowanej gospodzie 30-3xHeroizm monet 
Tygodniowy pobyt w najwymyślniejszej 60-3xHeroizm monet 
gospodzie 
Tygodniówka zwyczajnego pracownika 15 monet 
Tygodniówka specjalisty 25 monet 
Miesięczny żołd w armii 35 monet 
Przedmiot kuty przez kowala na zamówienie Bazowy przedmiot + 50 monet 
Nocne „towarzystwo” 25-3xHeroizm monet 
Wieczorek pieśni i tańca 20-3xHeroizm monet 
Dzień eskorty na drodze pełnej bandytów 20 monet 
Dzień eskorty na drodze pełnej potworów 5( monet 
Zwyczajne zabójstwo 40 monet 
Skrytobójstwo 200 monet 
Wizyta u medyka 5 monet 
Dzień modłów za tych, którzy odeszli 2 monety 
Naprawa zwyczajnego przedmiotu 25% ceny przedmiotu 
Obfity posiłek dla jednej osoby 2 monety 
Skromny posiłek dla rodziny 2 monety 
Uczta 15 monet za osobę 
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Wózek i osioł do noszenia twoich tobołów 50 monet 
Koń 80 monet 
Koń bojowy 400 monet 
Wóz 150 monet 
Barka 50 monet 
Łódź rzeczna 200 monet 
Statek handlowy 5 (000 monet 
Okręt wojenny 20 000 monet 
Przejazd bezpieczną trasą | moneta 
Przejazd trudną i długą trasą 10 monet 
Przejazd niebezpieczną trasą 100 monet 


Ziemia i budynki 


Rudera 20 monet 
Chatka 500 monet 
Dom 2 500 monet 
Posiadłość 50 000 monet 
Twierdza 75 000 monet 
Zamek 250 000 monet 
Bajeczny pałac 1000 000 monet 
Miesięczne utrzymanie 1% ceny 
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Nie masz pojęcia, co przynieść konkretnej osobie, by uzyskać jej względy? Poniższa tabela 
odpowiada na twoje pytanie. 


Podarki i kosztowności 


Wieśniaczy podarek 5 monet 
Podarek w dobrym guście 50 monet 
Szlachetny podarek 200 monet 
Pierścień albo kamień szlachetny 75 monet 
Kosztowności 100 monet 
Dar odpowiedni dla władcy 5 000 monet 
Skrytka gobbosów 5 monet 
Świecidełka potwora IO monet 
Drogocenna broń 80 monet 
Skrzynia wielkiego wodza potworów 250 monet 
Skarbnica władcy 10 000 monet 
Góra złota strzeżona przez smoka 130 000 monet 
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Przedmioty magiczne 


Sun World nie posiada spisu magicznych przedmiotów ze względu na to, że powinny być one na 
twoich przygodach naprawdę niezwykłe. Powinieneś je stworzyć sam, ale pamiętaj o jednym - 
przedmiot magiczny nie jest po prostu bronią, która ma +X do obrażeń. Taki oręż nie jest 
niczym niezwykłym. Przedmioty magiczne w Sun World mają własne ruchy, które wpływają na 
noszącego lub mogą być przez herosa aktywowane. 


By utworzyć magiczny artefakt, po prostu weź zwyczajny przedmiot z list w tym podręczniku, 
a następnie stwórz dla niego niezwykły ruch, który odnosi się do jego historii. 


Dla ułatwienia możesz wykorzystać dowolne ruchy z gier Powered by the Apocalypse. 


Poniżej znajduje się przykład magicznego miecza. 


Pasja 


Miecz dwuręczny - bliski, dwvręczny, +2 obrażeń 
Miecz ukuty z białej stali. Rękojeść przypomina różę. 


Jeśli dotykasz jakiejś osoby, trzymając w ręku Pasję, osoba ta natychmiast odczuwa wszystko to, 
co ty, i od tego momentu doskonale rozumie twoje poglądy, zmartwienia oraz nadzieje. Efekt ten 
działa nawet wtedy, kiedy istota ta nie byłaby w stanie normalnie mieć tego typu uczuć. 


A poniżej znajduje się lista przedmiotów, które zostały wymyślone przez ludzi, którzy wsparli 
wydanie Sun World. Śmiało wykorzystaj je albo zmodyfikuj do swoich przygód! 


Ostrze Walparśi 

Mutor: Sebastian "Poohaty" Roszak 

Miecz jednoręczny - bliski, dodaj +© przeciwko duchom 

Matowo czarne płaskie ostrze. Na głowni osadzony jest niewielki rubin. 


Ostrze Walpurgi sprawia, że istoty podobne naturą do duchów (zjawy, duchy i inne niewidzialne 
stworzenia] stają się dla dzierżącego ostrze widoczne. Czasem może to być makabryczny widok. 
Gdy w pobliżu są duchy, ostrze zaczyna również połyskiwać pomarańczowo'czerwonymi 
barwami przypominającymi ogień. 
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lęax F-algar 
Mvtor: Sebastian "Poohaty" Roszak 


Długi łuk - daleki, dwvręczny, +2 obrażeń 


Lux Fulgur zwany też iromonoścą lub Ś wiatłonoścą. Pięknie zdobiony, czerwony długi łuk. Ozdobiony 
jest głównie błyskawicami wymalowanymi żółtą farbą. Cigciwę łuku wykonano z włosów burzowych 
olbrzymów. 


Jeśli strzelasz z Lux Fvlgvra, strzała naładowuje się aeternalną energią burz. W przypadku 
trafienia cel zostaje porażony, a kolejna osoba dodaje +2 naprzód do akcji wykonywanej 
przeciwko niemv. Zawarta w łuku magia pozwala oddać maksymalnie 7 takich strzałów. Później 
oręż musi zostać naładowany uderzeniem błyskawicy (natralnej]. 


Qyrneliary lorda Pizzinetba 
Mutor: Wiktor „Puniek” Hapek 


Potężna księga ważąca prawie 10 kg, bardzo solidnie oprawiona w grubą ciemną skórę i okuta stalą 
pulsującą ciepłem. Na górze okładki znajduje się napis w tajemnym języku głoszący „Wiedza również 
podlega równej wymianie”, a poniżej widnieje zapisane runicznym pismem imię Lord Azzineth. 
Wszystkie karty są całkowicie puste — oprócz pierwszej, gdzie znajduje się heksagram z tajemniczymi 
runami. Księga jest użyteczna tylko dla prawowitego właściciela. Aby nim zostać, pretendent musi 
zmieszać swoją krew pół na pół z krwią jej ostatniego właściciela i wypełnić heksagram. Księga 
odpowiada na wszystkie pytania dotyczące przeszłości w stu procentach prawdziwie - niezależnie od 
tego, czy jest pytana o czasy oddalone o setki lat, czy o parę sekund - jednak każde pytanie wymaga 
jakiejś formy zapłaty. Krew, kosztowności, czasami nawet wspomnienia. 


Jeśli pytasz księgę o przeszłość, wykonaj rzut+RÓZ. xPrzy 10+ Prowadzący wybiera jedno 
wymaganie z listy, a ty dostajesz odpowiedź. *Przy /-9 Prowadzący wybiera dwa wymagania z 
listy. kPrzy 6: Prowadzący wybiera trzy. Możesz również zadecydować, że Prowadzący nie 
wybiera niczego, lecz wtedy nie otrzymujesz odpowiedzi. 


Lista wymagań: 
x Musisz poświęcić jedno wspomnienie. Prowadzący mówi, co zostanie usunięte z umysłu. 
x Musisz poświęcić 1 Punkt Życia na stałe (nie można 30 wyleczyć]. 


x Musisz poświęcić jedną kosztowność, którą posiadasz (Prowadzący wybiera którą]. 


x Musisz poświęcić część swojego człowieczeństwa. Prowadzący vstala szczegóły. 
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Sakwa Jęather'a Jąutzen'a 
Mutor: Wiktor „Puniek” Hapek 


Wedle legend Luther Lutzen był małym złodziejaszkiem, któremu co chwila zdarzało się coś 

pod wędzić. Taki tryb życia sprawił, że po pewnym czasie jego sakwa niemalże zawsze była pełna złota 
na każdą okazję. Tak jest i w przypadku tej sakwy. Jeśli potrzebujesz złota, znajdziesz je w niej. 
Klejnoty, biżuteria, kamienie szlachetne. (o tylko chcesz. Jednak po dobie od wyciągnięcia ich z sakwy 
zmieniają się w węgiel. 


Jeśli próbujesz zapłacić złotem z sakwy Luthera, wykonaj rzut+HER. 
x Przy I0+ zapłaciłeś podaną cenę. Osoba, której dałeś złoto, o nic cię nie podejrzewa. 


x Przy 7-9 zapłaciłeś podaną cenę, lecz osoba, której dałeś złoto, będzie podejrzewać cię 
o oszustwo, gdy wszystko zamieni się w węgiel. Zacznie cię przez to ścigać wszelkimi dostępnymi 
metodami. 


Jeśli próbujesz pozbyć się sakwy, wraca ona do ciebie w magiczny sposób kolejnego dnia. Od 
sakwy można uwolnić się jedynie wtedy, kiedy ktoś ją ukradnie lub przyjmie. 


Posępny Qzerep 


Avtor: Marcin „k-ppa” Kapuciński 
Misa z czaszki dorodnego wodnika kappa zdobiona złotymi runami. 


Jeśli wypełnisz Posępny Czerep wodą i dodasz do niego krople krwi, możesz zobaczyć niczym 

w zwierciadle przyszłość, przeszłość lub teraźniejszość (wybierz jedno) osoby, której krwi użyto. 
Obraz będzie wyraźny jak widziany oczami tej osoby. Czas trwania wizji zależy od ilości użytej 
krwi. Prowadzący decyduje, co dokładnie widać. 


Jeśli wkładasz do napełnionego Posępnego Czerepu bandaże lub zioła, dodaj +lk4 naprzód do 
Punktów Życia, jakie przywrócą. 


lgina Fakirotwa 


Autor: Marcin „k-ppa” Kapuciński 


Duży zwój zwykłej liny o trudnej do sprecyzowania długości. Po dokładniejszych oględzinach można 
dostrzec srebrne pasemka, gdyż lina jest zrobiona z włosia pegaza. Ze względu na to jest w 
rzeczywistości IO razy dłuższa, niż mogłoby się wydawać po zwinięciv, i oO razy lżejsza. 


Jeśli gra muzyka, lina sztywnieje i można jej używać jako tyczki. 


Podczas wspinania się po linie jesteś niewidzialny. 
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Starożytny Byśnet fóractwa Ośnia 
Avtor: Tomasz Malarz 


Najstarsi mieszkańcy Bohemii bajają jeszcze czasem z wielką trwogą o członkach Bractwa: Orku, 
Pielgrzymie, $ammaelu i Duchu. Oni to złożyli do tajemniczej skrzynki, na której wyrzeźbiono 
płonący kielich, wpisany w pentagram mroczny sygnet Bractwa Ognia. W rvinach twierdzy 
Zenzenberg odnaleziono ową szkatułę, a w niej surowo, wręcz prymitywnie wykonany pierścień ze 
złota. W centralnym miejscu przedstawia symbol kielicha. Sygnet ten zawiera w sobie potężne 
zaklęcie, niestety zaraża również śmiałka paskudną chorobą. 


Jeśli założyłeś na palec Sygnet Bractwa Ognia, twoje ciało pokrywa się czarnymi wrzodami 
i rozgrzewa cię gorączka. Obniż swoją Budowę oraz Heroizm o 1. Możesz w dowolnym 
momencie wydać / PD, by zapanować nad chorobą i przywrócić utracone atrybuty. 


Sygnet Bractwa Ognia ma 1 naładowanie. W dowolnym momencie możesz wydać naładowanie, 
by stworzyć we wskazanym miejscu ścianę ognia na kilka metrów, która zadaje wszystkim 
trafionym 2k4 obrażeń ignorujących pancerz. Ściana ognia płonie, dopóki nie stworzysz 
kolejnej. Próba przejścia przez nią powoduje ponowne obrażenia. 


Po odpoczynku użytkownika Sygnet Bractwa Ognia odzyskuje naładowanie, jeśli było ono 
utracone. 


Czerwona Rzeka 
Avtor: Adam Łupiński 


Rękawice bojowe zakończone ostrzami - bliskie, dwuręczne, rozrywające 


Żelazne rękawice, które mają wewnątrz mikroskopijne wypustki wbijające się w dłonie dzierżącego. 


Artefakt ten wydaje się karmić krwią użytkownika, lecz część krwi wypływa na zewnątrz, tworząc 
czerwone strumyki. 


Jeśli ranisz Czerwoną Rzeką przeciwnika, który może krwawić, rękawice żywią się jego krwią - 
dodaj +Ik6 do zadanych obrażeń, lecz otrzymujesz również | punkt czerwonego obłędu. 

W dowolnym momencie Prowadzący może wydać za ciebie £ punkty czerwonego obłędu, by 
aktywować jedną karę z poniższych: 


% Tracisz nagle nad sobą kontrolę i demolvjesz rękawicami obiekt wskazany przez 
Prowadzącego. 


% Czujesz się bardzo źle... Otrzymujesz jeden wybrany przez Prowadzącego status atrybutu. 
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FEom i Sell 


Autor: Tomasz Malarz 
On yksowe, runiczne kamienie. Eman ują one pomarańczowo'amarantową aurą. 


Jeśli mówisz do jednego kamienia, posiadacz drugiego kamienia słyszy cię wyraźnie. Jeśli 
potrafisz posługiwać się magią i aeter nie jest dla ciebie niczym obcym, możesz również 
„udostępnić” tej osobie to, co widzisz własnymi oczyma. 


Dziki Dach 

Autor: Adam Łupiński 

Długi łuk - daleki, dwuręczny, +2 obrażeń 

Drewniany łuk, który ma na sobie wyryte magiczne malunki przedstawiające różne zwierzęta. 


Jeśli strzelasz z Dzikiego Ducha, pomyśl o jakimś zwierzęciu - lecąca strzała zamienia się w to 
zwierzę. W zależności od zwierzęcia atak ten może mieć różne skutki, np. strzałarnosorożec 
może stratować wielu przeciwników jednocześnie, strzała'sokół może ominąć przeszkody, za 
którymi skrywa się cel itd. Zwierzęta te są aeternalne i rozpływają się po kilku sekundach. 


lgatarnia Dobrej Woli 


Autor: Tomasz Kilan 


Mała latarnia, zabudowana z trzech stron, świecąca światłem widzialnym tylko przez osobę, która się 
nią posługuje. 


Jeśli kierujesz światło w jakąś osobę, Prowadzący wybiera z poniższej listy odpowiedni kolor 
światła, jaki widzisz: 


% Zielony - postać ta jest przyjaźnie nastawiona 
% Czerwony - postać ta jest wrogo nastawiona 


% Brak światła — postać jest neutralna/niepewna 


(dniwersalpy klacz 


Autor: Tomasz Kilan 
Niczym niewyróżniający się mosiężny klucz? 


Jeśli wkładasz uniwersalny klucz do dowolnego zamka, zmienia on swoją postać i dostosowuje się 
do otworu, umożliwiając otwarcie lub zamknięcie danej rzeczy. 
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Potwory 


Świat jest ogromny, a każda jaskinia i każda szczelina może skrywać wiele niebezpiecznych 
potworów. Rozdział ten wytłumaczy ci, jak wprowadzać do gry groźne bestie i jak 
z nich korzystać. 


IKorzysłanie z potworów 


Za potwora uznajemy każdą żywą (lub nieumarłą] istotę stojącą na drodze herosów. 


Wyobraź sobie potwory w Sun World jako strzały lecące w stronę bohaterów. Są 
niebezpieczeństwem, którym celujesz i rzucasz w kierunku postaci graczy. Są twoją amunicją. 


Potwór przestaje być amunicją, gdy coś sprawia, że światło reflektorów obraca się w jego stronę. 
Czasem potwór jest tak potężny, że bohaterowie są zmuszeni przed nim uciec, czasem jest 
niezwykle inteligentny i potrafi konspirować, czasem pojawia się w powieściach bajarzy. idy coś 
takiego sprawi, że twój potwór przestanie być zwyczajną strzałą, warto mu nadać imię, 
osobowość oraz stałe miejsce w świecie. Nie bój się również modyfikować potworów, by 
nakreślić, jak bardzo są niebezpieczne — przydziel im sługusów, podaruj magiczne zdolności lub 
niewrażliwości, np. na broń. 


Pamiętaj również o tym, by nie przejmować się balansem podczas walk. W Sun World herosi 
mogą stawiać czoła armiom potworów czy nawet mrocznym bogom. Czasem będą wychodzić 
zwycięsko, czasem będą odnosić porażki, a czasem konieczny będzie dobry plan. W Sun World 
nie chodzi o to, by podliczać punkty doświadczenia i planować uczciwe potyczki, liczy się 
przygoda i zapierająca dech w piersiach akcja. 


Elementy potwora 


Każdy potwór posiada ruchy opisujące jego zachowania i zdolności. Podobnie jak w przypadku 
zwykłych ruchów, Prowadzący korzysta z nich, gdy pojawia się przestój w akcji lub gdy gracze 
dają mu niepowtarzalną okazję. Co za tym idzie, w zależności od okoliczności ruchu, może być on 
twardy lub miękki. Ruch, który jest nieodwracalny i natychmiastowy, będzie twardy, a ruch, 
który działa w tle i dopiero ma uderzyć, będzie miękki. 


Każdy potwór posiada instynkt opisujący jego cele. Niektóre potwory żyją dla podbojów, skarbów 
lub po prostu dla krwi. Instynkty są po to, by dać ci pomysł, jak wykorzystać potwora w fikcji. 
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Potwory mają również podane obrażenia, jakie zadają. Jeśli potwór miałby komuś zadać jakieś 
szkody (np. herosowi nie udało się zablokować jego ataku lub potwór rzucił jakieś groźne 
zaklęcie], po prostu rzuć jego kością obrażeń. 


Każdy potwór posiada również cechy, które określają, w jaki sposób zadaje on swoje obrażenia. 
Jeśli jego atak ma krótki zasięg — potwór ma pecha, nie zadaje żadnych obrażeń, jeśli heros 
wystrzelił do niego ze strzelby i chybił. Wszystkie cechy broni można także przypiąć potworowi. 
Istnieją również specjalne cechy, które mogą posiadać tylko potwory. Zostały one opisane dalej. 


PŻ potwora, podobnie jak vu herosów, określają, ile potwór może otrzymać obrażeń, zanim 
padnie. Jeśli PZ spadną do O - potwór ginie. Nie wykonuje żadnych ruchów. 


Niektóre potwory to wyjątkowo ciężkie bydlaki posiadające pancerz. Gdy otrzymują obrażenia, 
obniż je o tyle, ile wynosi pancerz potwora. 


Cechy wyróżniające opisują wrodzone cechy potwora, które są ważne podczas gry. Stanowią one 
wskazówki do rozwijania fikcji, a przez to też do używania ruchów. Jeśli jest napisane, że potwór 
jest niewrażliwy na ogień, to ogniste zaklęcia nie zadają mu żadnych szkód i może on spokojnie 

przejść przez pożar. 


Epickie zagrożenia (©) 


Niektóre zagrożenia lub potwory są tak potężne, że oznaczono je w tym podręczniku znakiem 
słońca (8]. Oznaczenie to daje po prostu znać, że niezależnie od tego, jak potężni są herosi, 
przeciwnicy tego typu będą zawsze przerażający i nieźle nabroją w waszej przygodzie. 


Gdy heros wykonuje ruch przeciwko takiemu przeciwnikowi, gracz rzuca nie dwiema, a trzema 
kośćmi, następnie wybiera dwa najniższe wyniki, a dopiero później dolicza wszelkie premie 
z atrybutu, ruchów itp. 


Przykład: Tomek staje do walki ze smokiem. Przeciwnik ten ma przy swojej nazwie znak słońca. 
Tomek atakuje go i wykonuje rzut trzema kośćmi. Osiągnął wyniki ©, 4 oraz 6, Musi więc odrzucić 6 
i wybrać © oraz 4. Następnie dodaje do tego wyniku ( eH ) swój atrybut i inne premie. 


Nie tylko potwory mogą mieć znak słońca. Jakieś naprawdę okropne pułapki, fenomeny lub 
przeszkody również mogą posiadać ten znak. Jeśli stworzyłeś jakiegoś wodza potworów lub 
unikatowego przeciwnika — śmiało daj mu znak słońca, by podkreślić, jak bardzo 

jest niebezpieczny! 
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Qechy potworów 


* Magiczny: Został stworzony za pomocą magii. 

* Przebiegły: Działa w cieniv, rzadko staje do bezpośredniej walki. 

* Bezkształtny: Jego anatomia oraz organy są dziwaczne i nienaturalne. 
* Zorganizowany: Wzywa posiłki, gdy wyczuwa zagrożenie. 


* Inteligentny: Może używać magii, znać się na sztukach walki lub posiadać niezwykłą 
wiedzę. 


. Zbieracz: Zawsze ma przy sobie jakiś skarb. 

. Skryty: Atakuje z zaskoczenia. 

$ Przerażający: Budzi strach nawet wśród herosów. 

* Ostrożny: Wycofuje się, gdy sytuacja wygląda beznadziejnie. 

s Konstrukt: Został przez kogoś lub coś stworzony. 

* Sferowiec: Nie jest z tego świata. 

* Niewrażliwość (J: Rzecz zapisana w nawiasie nie zadaje żadnych szkód potworowi. 


. Wrażliwość (x: Rzecz zapisana w nawiasie jest szczególnie niebezpieczna dla 
potwora. Jeśli heros wykonuje ruch przeciwko takiemu potworowi z użyciem „x”, 


dodaj +1. 


Cechy występowania 
Horda: Tam, gdzie jest jeden, jest ich więcej... 0 wiele więcej (2k8+4 osobników]. 
Grvpa: Przeważnie spotykany w niewielkich bandach (2k6+3 osobników). 


Samotny: Potwór jest samotnikiem (spotykany pojedynczo]. 


Cechy rozmiaru 

Malutki: Potwór jest mniejszy od psa. 

Mały: Potwór jest rozmiaru typowego goblina. 

Ludzki: potwór jest mniej więcej wielkości dorosłego człowieka. 

Duży: Jest o wiele większy od człowieka, mniej więcej wielkości wozu. 
Olbrzymi: Ma rozmiar domu rodzinnego. 


Tytaniczny: Potwór jest rozmiaru wzgórza. 
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Skarby potiworów 


Jeśli potwór posiada przy sobie cenne rzeczy, wykonaj rzut jego kością obrażeń, by dokładnie 
określić, co przy sobie ma. 


l 


© © No M R © Po 


SSKBEBRES 


Parę monet, około 2k8. 

Przedmiot, który przyda się w obecnej sytuacji (np. klucze do celi). 

Nieco monet, około 4k10. 

Niewielki, ale cenny przedmiot (klejnot, dzieło sztuki] wart 2klO*10 monet. 
Jakiś pomniejszy, magiczny drobiazg. 

Przydatna informacja (w postaci wskazówek, notatek itd.]. 

Kilka kryształów wartych lk4*100 monet. 

Bardzo ceny, nały przedmiot (klejnot, dzieło sztoki) wart 2k6*100 monet. 


Skrzynia wypełniona monetami oraz innymi wartościowymi drobiazgami wartymi 
razem 3k6*100 monet. 


Magiczny przedmiot lub magiczny efekt. 

Cenne kamienie warte 4k6*10O monet. 

Symbol władzy (korona, sztandar] wart przynajmniej 3k4*100 monet. 
Duże dzieło sztuki warte 4k4*1I0O0 monet. 

Wyjątkowy przedmiot wart przynajmniej 5k4*100 monet. 

Całkiem potężny magiczny przedmiot. 

Mapa, portal lub sekretna ścieżka. Dodatkowo wykonaj ponowny rzut. 


(oś, co ma związek z jednym z herosów. Dodatkowo wykonaj ponowny rzut. 


(oraz wyższe wyniki) Skarbiec: IkI0*1000 monet oraz Ik10*10 klejnotów, z których 
każdy wart jest 2k6*1OO monet + magiczny przedmiot. 
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Rzuty na skarb mogą być zmodyfikowane, jeśli potwór jest: 


zbieraczem — dwukrotnie rzuć kością, wybierz wyższy rezultat; 


z dala od domu — dodaj przynajmniej jeden prowiant (użyteczny dla każdej osoby o 
podobnym guściej; 


magiczny — posiada dodatkowo jakiś dziwny przedmiot, prawdopodobnie magiczny; 
święty — ma przy sobie również symbol bóstwa lub bóstw; 
słerowcem — posiada jeszcze coś spoza tego świata; 


panem lub władcą innych — +1k4 do rzutu; 


starożytny i wart odnotowania — +lk4 do rzut. 
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Pworzenie potworów 


Jeśli tworzysz potwora, przed sesją rozpocznij od wyobrażenia go sobie. Pomyśl o tym, jak 
wygląda, co robi, czym się wyróżnia. Wyobraź sobie historie o nim opowiadane przez 
okolicznych wieśniaków. 


Jeśli tworzysz potwora w biegu podczas sesji, rozpocznij od przekazania graczom jego opisu. Opis 
ten rozpoczyna się jeszcze przed tym, jak gracze ujrzą samego potwora: nakreśl wygląd miejsca, 
w którym mieszka, lub jakie ślady pozostawił w swoim otoczeniu. Twój opis jest kluczem do 
rozwoju potwora. Gdy nagle będziesz potrzebować atrybutów dla swojego potwora, do ich 
ustalenia wykorzystaj poniższą serię pytań. 


Z jakich czynów, aktów jest znany? 


Stwórz ruchy potwora opisujące to, co robi. 


Czego pragnie? Czy to pragnienie czyni go niebezpiecznym? 


Jeśli tak — oto jego instynkt. 


W jaki sposób przeważnie polvje lub walczy? 


* W dużych grupach: horda, każdy osobnik zadaje k6 obrażeń i ma 3 PŹ. 


. W małych grupach: grupa, każdy osobnik zadaje k8 obrażeń i ma 6 PŻ. 
. Samotnik, klO obrażeń, le PŹ. 


Jaki ma rozmiar? Zależy od tego też jego bazowy zasięg. 
* Mniejszy od domowego kota: bliski zasięg ataków, -© obrażeń. 
* Niziołkowaty: bliski zasięg ataków. 
. Rozmiarv człowieka: bliski zasięg ataków.. 
* Wielkości wozu: bliski i długi zasięg ataków, +4 PŹ, +1 obrażeń. 


. O wiele większy niż wóz: długi zasięg ataków, +8 PŹ, +3 obrażeń. 
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(o go chroni? 


Ubranie lub ciało: 0 pancerza. 

Skórznia lub gruba skóra: | pancerza. 
Kolczuga lub łuski: © pancerza. 

Płyta lub kość: 3 pancerza. 

Stała magiczna osłona: 4 pancerza, magiczny. 


Z czego jest znany? (Wybierz wszystko, co pasuje): 


Nieokiełznana siła: +2 obrażeń. 


Mordercze ataki: w czasie ataku rzuć na obrażenia dwukrotnie, wybierz lepszy 
wynik. 


Niezwykła/e wytrzymałość, obrona lub uniki: +1 pancerza. 
Zręczność: ataki mają © przebicia. 
Oszustwa i sztuczki: skryty, stwórz ruch dotyczący brudnych sztuczek. 


Przydatne przystosowanie, np. bycie amfibiotycznym czy posiadanie skrzydeł. Potwór 
potrafi poruszać się bezproblemowo w wybranym terenie lub stanie. 


Przychylność bogów: +2 obrażeń lub +e. PŻ, lub obydwa. 


Zaklęcia i magia: magiczny, stwórz ruch dotyczący zaklęć. 


Jaka jest najczęstsza forma jego ataku? 


Wybierz odpowiednie rzeczy z poniższej listy, by dodać szczegółów: 


Jest ciężko uzbrojony: +2 obrażeń. 
Atak pozwala potworowi utrzymywać innych na dystans: długi zasięg. 
Jego uzbrojenie jest małe i słabe: zmniejsz jego kość obrażeń o jeden stopień. 


Jego uzbrojenie jest w stanie przebić się przez metal lub go przeciąć: paskudne, +1 
przebicia lub +2 przebicia, jeśli może nawet rozrywać metal. 


Pancerz nie ma znaczenia w przypadku zadawanych przez niego obrażeń (np. ze 
względu na magię, rozmiar itd.): ignoruje pancerz. 


Przeważnie atakuje na dystans (za pomocą strzał, zaklęć lub innych pocisków): długi 
lvb daleki zasięg, lub obydwa. 
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(o go opisuje? (Wybierz wszystko, co pasuje): 


* Nie jest niebezpieczny ze względu na zadawane rany, lecz z innych powodów: 
przebiegły, obniż jego kość obrażeń o jeden stopień, stwórz ruch określający, dlaczego 
jest groźny. 


* Skupia się w większych grupach, z których może wezwać wsparcie: zorganizowany, 
stwórz ruch określający wezwanie innych potworów na pomoc. 


* Dorównuje ludziom swoim sprytem: inteligentny. 
* - Czynnie broni się za pomocą tarczy lub czegoś podobnego: ostrożny, +1 pancerza. 


* Zbiera drobiazgi, które ludzie mogą uznać za kosztowne (złoto, klejnoty, tajemnice]: 
zbieracz. 


. Jest spoza tego świata: słerowiec, stwórz ruch dotyczący wykorzystywania wiedzy lub 
mocy nie z tego świata. 


* Przy życiu utrzymuje go coś więcej niż zwykła biologia, +4 PŻ. 


* Został przez kogoś stworzony: konstrukt, przypisz mu jedną lvb dwie wyjątkowe 
cechy dotyczące jego konstrukcji lub przeznaczenia, +2 PZ. 


. Jego wygląd wzbudza niepokój: przerażający, stwórz wyjątkową cechę określającą, 
dlaczego jest taki okropny. 


. Nie posiada organów lub wyróżniającej się budowy: bezkształtny, +1 pancerza, +3 PŻ. 


* Potwór (lub cały jego gatunek] pochodzi z czasów starożytnych — jest starszy niż 
ludzie, elfy i krasnoludy: podnieś jego kość obrażeń o jeden stopień. 


. Brzydzi się przemocą: rzuty na obrażenia wykonuje dwukrotnie, wybiera gorszy 
wynik. 


estiariam 


Poniżej znajdują się tabele, które Prowadzący może wykorzystać, by wylosować potwory, jakie 
pojawią się na drodze herosów. Można również używać poniższych potwory jako inspiracji, 
tworząc własne monstra. Wystarczy nadać olbrzymowi imię, podwyższyć mu Punkty Życia oraz 
dodać znak słońca, by uczynić go głównym przeciwnikiem jakiejś wielkiej wyprawy! 


Tabele dzielą się na dwie tematyki: 


Mroczne podziemia — skorzystaj z tej tabeli, jeśli herosi aktualnie podróżują przez lochy, 
zapomniane ruiny lub naturalne podziemia. Znajdują się tutaj potwory, które mogłyby 
zamieszkiwać tego typu miejsca. 


Nieokiełzana dzicz — skorzystaj z tej tabeli, jeśli herosi aktualnie podróżują przez lasy, wzgórza, 
bagna i inne dzikie miejsca, gdzie mogą się na nich czaić groźne bestie. 
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Mroczne podziemia 


Wynik rzutu 


(k20) Potwór 
I Banshee 
e Bazyliszek 
3 Demon, niewolnik 
4 Demon, wewnętrzny krąg © 
5 Demon, zewnętrzny krąg 
6 Gargulec 
7 Gobbos, magik 
8 Gobbos, przydupas 
9 Golem 
10 Mumia 
Il Nietoperz, wampiryczny 
le Rdzewnik 
13 Smok © 
4 Szczurling, kapłan smrodu 
5 Szczurling, żołnierz 
16 Wampir © 
17 Zielona galareta 
18 Zombie 
19 Żuk, wulkaniczny 
20 Żyjąca zbroja 
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Nieokiełzana dzicz 


Eee Potwór 
l Bestiołak 
e Centaur 
3 Cyklop 
4 Driada 
5 Dzik, aeternalny 
6 Gork 
7 Gryf 
8 Krok 
ą Małpolud 
10 Mantikora © 
Il Niedźwiedź, runiczny 
le 0gr 
3 Olbrzym © 
14 Pająk, migotnik 
15 Rok 
16 Satyr 
17 Serpent © 
18 Troll 
19 Wendigo © 
20 Żywiołak 
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JBanshee PŹ: 19 Pancerz: O 


inteligentna, przerażająca, samotna, rozmiar ludzki 
Atak: krzyk [ Ik1O, długi j) 


Banshee często są mylone ze zwykłymi duchami. To duży błąd — te nieumarłe zjawy są o wiele 
bardziej zabójcze. Banshee to dusze tych, którzy zostali zdradzeni, teraz łakną zemsty, a ich 
niematerialne ciało jest przepełnione gniewem. Potrafią przechodzić przez ściany, a ich krzyk 


jest dosłownie zabójczy. Zatykanie uszu niewiele da... 
Instynkt: zemsta 

Ruchy: 

% Zniknij. 

x Wyczuj bicie serca i podążaj za nim. 


x Wycisz na jakiś czas każdy inny dźwięk swoim diabelskim krzykiem. 


Bazyliszek PŹ: 19 Pancerz: 9 


zbieracz, samotny, rozmiar duży 


Atak: ugryzienie [Ik10, bliski J, 


Bazyliszek przypomina dużego jaszczura poruszającego się na sześciu nogach. Jego główną cechą 
jest umiejętność zamieniania ofiar w kamień za pomocą wzroku. Dlatego też bazyliszki można 
spotkać tam, gdzie stoi wiele posągów i kamieni. Najlepsza taktyka? Walcz na oślep. 


Instynkt: dodanie posągów do swojego leża 
Rvchy: 

% Zamień kogoś w kamień. 

x Ucieknij do swojego kamiennego leża. 


* Ugryź i nie puszczaj. 
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festiołak PŹ: 9 Pancerz: O 


skryty, inteligentny, wrażliwość (srebro), niewrażliwość [zwyczajna broń c), grupa, rozmiar ludzki 
Atak: szpony (Ik10, bliski g) 


Bestiołaki to często ludzie lub przedstawiciele innych inteligentnych ras, na których nałożono 
klątwę bestii. Istnieje wiele odmian bestiołaków — wilkołaki, szczurołaki, tygrysołaki... Łączy je 
jedno — niezwykła siła i nienawiść do osób, które nie są obciążone klątwą. Bestiołaki są często 
odporne na normalną broń i tylko oręż pokryty srebrem potrafi im zadać poważniejsze rany. 
Bestiołaki zazwyczaj łączą się w klany i wspólnie terroryzują duże osady. 


Instynkt: rządzić nad czystokrwistymi 

Ruchy: 

% Ugryź i zamień bezbronną osobę w bestiołaka. 
% Zawyj i wezwij posiłki z klanu. 


% Zmiknij w cieniv, zabierając coś ze sobą. 


Qeniar PŻŹ: 3 Pancerz: | 


zorganizowany, inteligentny, horda, rozmiar duży 
Atak: łuk (Ik6, daleki) albo kopyta [Ik6, bliski) 


(entaury przypominają pół człowieka, pół konia. Rasa ta ma swoje osady na rozległych polach 
oraz sawannach świata Sun World. Niestety, przez ciągły rozrost ludzkich miast, tereny 
centaurów są zagrożone, są więc zmuszone prowadzić wojny przeciwko cywilizowanym rasom. 


Instynkt: być wolnym 

Ruchy: 

* Perfekcyjnie traf w coś strzałą. 

% Galopuj z niesamowitą szybkością. 


* Stratuj kogoś. 
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Qyklop PŹ: 16 Pancerz: 9 


zbieracz, przerażający, samotny, rozmiar olbrzymi 
Atak: promień oczny (L[2kl0+2, ], daleki J, 


(yklopy to przerażające olbrzymy znane z tego, że posiadają jedno oko. Potrafią one 
wystrzeliwać z niego zabójcze, magiczne promienie. Niektórzy powiadają też, że cyklopy są 
czasem w stanie widzieć przyszłość. Jednak poza tym to dosyć głupie oraz dzikie stworzenia. Nie 
zmienia to jednak faktu, że nawet najtwardszym bohaterom zastyga krew w żyłach, kiedy ich 


wzrok spotyka się z tym cyklopa. 

Instynkt: kraść i jeść bydło 

Ruchy: 

% Spójrz w przyszłość. 

x Wyrwij coś z ziemi i rzuć tym perfekcyjnie. 


% Zdemoluj coś promieniem ocznym. 


Bemov, niewolnik PŹ: W Pancerz: O 


zorganizowany, sferowiec, grupa, rozmiar ludzki 


Atak: demoniczny oręż (lk8, bliski :) 


e 


Zdeformowane, ohydne stworzenia prosto z piekieł. Mogą mieć różną formę czy wygląd, ale 
zazwyczaj charakteryzują się licznymi mutacjami, które normalnych śmiertelników 
doprowadzają do wymiotów. Potwory te służą demonom z głębszych kręgów i stoją w pierwszym 
szeregu podczas bitw. 


Instynkt: służyć demonicznym lordom 
Rvchy: 

x Wezwij kolejne demony. 

x Wydaj przerażający krzyk. 


x Użyj słabej, przeklętej magii. 
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Bemov, zewnętrzny krąg | PŹ 4 Pancerz 3 


inteligentny, przebiegły, sferowiec, samotny, przerażający, rozmiar ludzki 
Atak: demoniczny oręż (L[2k10+2 J, bliski j) 


Demony z zewnętrznego kręgu nadal służą jakiemuś lordowi, ale robią wszystko, by awansować. 
Są duże i przerażające, nie znają żadnej litości, jeśli widzą okazję, która pozwoli im się wzmocnić. 


Instynkt: rosnąć w potęgę 

Ruchy: 

x Wezwij demonicznych niewolników. 
% Zaproponuj układ. 


x Użyj potężnego, przeklętego zaklęcia. 


Bemon, dedbnętrzny krąż ©  PŹ: 90 Pancerz: 3 


inteligentny, przebiegły, sferowiec, samotny, przerażający, rozmiar duży 


Atak: demoniczny oręż (L[3k10+4 ji bliski :) 


Demony wewnętrznego kręgu nazywa się również lordami i mistrzyniami. Są władcami sfer 
poza krainami śmiertelników, mają pod swoją władzą licznych niewolników oraz pomniejsze 
demony. Uwielbiają wykorzystywać słabości śmiertelników i poszerzać wśród swe wpływy. 
Niektóre jeszcze potężniejsze demony tego typu są gdzieniegdzie uznawane za bogów. 


Instynkt: władać wszystkim 

Ruchy: 

% Otwórz bramy do zaświatów i ześlij chaos. 
% Rzuć na kogoś potężną klątwę. 


* Teleportuj się do swojego pałacu. 
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Driada PZ. 19 Pancerz: O 


przebiegła, inteligentna, ostrożna, wrażliwość (ogień i), rozmiar ludzki 
Atak: przyzwanie miażdżących konarów (L[2kB+2. ], daleki j) 


Driady to strażniczki lasów. Przypominają kobiety pokryte korą, z bujnymi liśćmi zamiast 
włosów. Żadna śmiertelna kobieta nie jest jednak w stanie dorównać pięknu driady. Istoty te 
nienawidzą intruzów, którzy krążą po ich lasach oraz czynią tam szkody. Można się z nimi 
dogadać, rzadko jednak są chętne udzielić pomocy. 


Instynkt: bronić lasu przed istotami z zewnątrz 

Ruchy: 

* Stop się z drzewem i zniknij. 

% Zmień wygląd otoczenia tak, by uniemożliwić innym poruszanie się. 


x Zamień dotknięte drzewo w żyjącego drzewca (atak Ik10+1, PŹ 1e]. 


Dzik, aciernalpy PŻ: 6 Pancerz: O 


magiczny, grupa, rozmiar mały 
Atak: ciosy [lk8, bliski :) 


Sun World jest światem pełnym magii i zwierzęta nie są tutaj żadnym wyjątkiem. Aeternalne 
dziki powstały, gdy normalne dziki najadły się dawno temu jakimiś magicznymi owocami 
zostawionymi przez maga podczas leśnej uczty. Dziki tego typu są o wiele szybsze i potrafią się 
teleportować... Nie wiedzą jednak, jak kontrolować to zaklęcie, jako że nadal są zwierzętami. 


Instynkt: bronić swojego stada 
Ruchy: 

% Teleportuj się w losowe miejsce. 
* Szarżuj z zabójczą prędkością. 


x Wezwij zdenerwowaną samicę do pomocy. 
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Gargalec PŹ. 6 Pancerz: 3 


magiczny, grupa, konstrukt, rozmiar ludzki 


Atak: kamienne szpony (lk, bliski) 


Gargulce przypominają kamienne demony, lecz nie mają nic wspólnego z zaświatami. To bestie 
stworzone przez magię. Często można spotkać je tam, gdzie trzeba czegoś bronić — np. 
zakazanego skarbu lub wieży maga. Potrafią udawać posągi i nawet najbardziej inteligentni 
herosi mają problem z rozróżnieniem ich od zwyczajnych ozdób. 


Instynkt: chronić wskazane miejsce 
Ruchy: 

x Ucieknij i zamień się w posąg. 

% Zaatakuj z zaskoczenia. 


% Chwyć kogoś i poleć w niebiosa. 


Gobbos, przydupas PŻ: 4 Pancerz: O 


zorganizowany, zbieracz, horda, rozmiar mały 


Atak: małe bronie (lk4, bliski :) 


Gobbosy są potomkami goblinów. Mają podobny rozmiar, ale trochę więcej oleju w głowie, są też 
pulchniejsze. Uwielbiają zbierać śmieci i konstruować z nich niezwykłe rzeczy, które mogą im 
pomóc w podboju kolejnych krain. Widziano już np. czołgi parowe gobbosów, a nawet 
żyrokoptery! 


Instynkt: plądrować, by stworzyć coś zabójczego 
Ruchy: 

x Wezwij resztę gobbosów. 

x Przyprowadź z kumplami maszynę bojową. 


x Wezwij szefa do pomocy. 
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Gobbos, magik PŹ. 6 Pancerz: | 


zorganizowany, inteligentny, horda [. z przydupasami i), rozmiar mały 


Atak: kula ognia [ 1k6, ignoruje pancerz, daleki) 
Dobra... Kto je nauczył czarować? 

Instynkt: prowadzić gobbosy do zwycięstwa 
Ruchy: 

x Rzuć niszczycielskie zaklęcie. 

x Wezwij przydupasów. 


% Teleportuj się w bezpieczne miejsce. 


Golem PŹ: 10) Pancerz: 3 


magiczny, konstrukt, niewrażliwość (broń sieczna], samotny, rozmiar duży 


Atak: miażdżący cios (L[2k10+2 J, bliski :) 


Golemy to magiczne stworzenia wykonane z różnych materiałów, masywne konstrukty 
przypominające ludzi. Najczęściej spotyka się golemy wykonane z gliny, kamienia i żelaza. 
Istnieją też jednak takie wykonane z naprawdę niezwykłych surowców - diamentów, lodu czy 
nawet próżni. Istoty te nie mają własnej woli, zawsze służą jakiemuś potężniejszemu stworzeniu, 
które stworzyło je za pomocą magii. Niektóre golemy są w stanie rozmawiać, lecz ich odpowiedzi 
są często po prostu zaprojektowane przez stwórcę. 


Instynkt: wypełniać rozkazy mistrza 

Rochy: 

% Idź przed siebie i taranuj wszystko po drodze. 

x Użyj narzędzia, które jest wbudowane w twoje ciało. 


% Podnieś kogoś i rzuć nim daleko. 
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Gork PŹ. 6 Pancerz: | 


zorganizowany, inteligentny, zbieracz, horda, rozmiar ludzki 


Atak: topór dwuręczny (Ik8, bliski J, 


Gorkowie to potomkowie orków. Tylko w niewielkim stopniu przypominają swoich pradziadków, 
którzy mieli ryjki świń. Gorkowie mają płaskie nosy i małe pojedyncze rogi wystające z czoła. 
Zieloni stanowią najsłabszą odmianę, silniejsi są czerwoni, a najpotężniejsi, lecz bardzo rzadko 
spotykani, są czarni gorkowie. Rasa ta łączy się w hordy, które zamieszkują ruiny twierdz oraz 
zamków. Stamtąd organizują ataki na osady w poszukiwaniu jedzenia, niewolników do pracy 
oraz świecidełek. Gorkowie wyznają wielu bogów wojen, którzy powołują kolejnych władców 


hord. 

Instynkt: plądrować i podbijać 
Ruchy: 

% Zadmij w róg i wezwij hordę. 
x Ujawnij moc bogów wojny. 


x Wpadnij w szał i demoluj wszystko wokół. 


Gryf PŻ: 19 Pancerz: | 


samotny, rozmiar duży 


Atak: dziób (L[2k10+3 J, 1 przebicia, bliski) 


Gryf to ogromny potwór z głową i skrzydłami orła oraz łapami lwa. Potrafi latać z niezwykłą 
szybkością, a jego dziób jest zaprawdę zabójczą bronią. Rycerze o czystym sercu są w stanie 
dosiadać tych bestii. Jaja gryfów są niezwykle cenne i często oferowane jako prezent ślubny 

wśród szlachty. 


Instynkt: bronić swojego gniazda 
Rvchy: 

x Porwij przeciwnika ponad chmury. 
x Wezwij partnera do pomocy. 


x Wywołaj huragan uderzeniami skrzydeł. 
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Krok PŻ: 3 Pancerz: | 


skryty, ostrożny, grupa, rozmiar duży 


Atak: zęby [Ik8+2, bliski :] 


Kroki to przerośnięte krokodyle zamieszkujące bagna Sun World. Czają się na nieostrożnych 
podróżników pod wodą i do niej też się wycofują, gdy sytuacja wygląda beznadziejnie. 


Instynkt: polować w pobliżu bagien 
Ruchy: 

x Wgryź się i wciągnij pod wodę. 
x Wyrwij broń lub tarczę zębami. 


% Zanurkuj pod wodę. 


Żdałpolad PŹ. 6 Pancerz: | 


zorganizowany, inteligentny, zbieracz, horda, rozmiar ludzki 


Atak: prymitywna włócznia [Ik6, rzucany, długi j) 


Małpoludy władają dżunglami Sun World. Budują imponujące, kamienne piramidy swoim dzikim 
bogom i agresywnie reagują na wszystkich intruzów. 


Instynkt: bronić swoich ziem i szukać ofiar dla dzikich bogów 
Ruchy: 

% Zaatakuj intruzów z drzew. 

x Poproś dzikich bogów o pomoc. 


x Wpadnij w szał i demoluj wszystko wokół. 
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ldanlikora © PŹ: 13 Pancerz: I 


konstrukt, magiczna, samotna, rozmiar olbrzymi 


Atak; ogon skorpiona ( L[2k10+3 j, 3 przebicia, długi] 


Mantikory to olbrzymie potwory o ciele lwa, skrzydłach smoka oraz ogonie skorpiona. Powiada 
się, że są one tworami szalonych alchemików. Podobno nie istnieje antidotum na truciznę tych 
bestii. 


Instynkt: zabijać i pożerać 

Ruchy: 

x Wzbij się w powietrze i wyląduj z hukiem. 
x Wystrzel truciznę ze swojego ogona. 


x Wydaj z siebie ryk, który przerazi nawet najodważniejszego herosa. 


MAamia PŹ. 19 Pancerz: O 


magiczna, skryta, samotna, niewrażliwość [mroczna magia), wrażliwość (ogień c), rozmiar ludzki 


Atak: przeklęty dotyk (LI. 3k10 ), ignoruje pancerz, bliski) 


Mumie to zabandażowane, ożywione ciała osób o szlachetnej krwi. Poruszają się dosyć powoli, 
podobnie jak zombie, lecz ich dłonie są przepełnione mroczną magią. Gdy już dotrą do swojej 
ofiary — to dla niej zwykle koniec. Mumie ukrywają się w sarkofagach i stają się agresywne, jeśli 
ktoś przeszkodzi im w spoczynku. 


Instynkt: zniszczyć tych, którzy zakłócają sen 
Ruchy: 

x Rzuć potężną klątwę. 

* Spętaj kogoś bandażami. 


x Wezwij pomniejszych nieumarłych do pomocy. 
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liedźwbiedź, raniczny PZ. 19 Pancerz: O 


magiczny, samotnik, rozmiar duży 


Atak: magiczne zęby (L[2k6 j, bliski) 


Niedźwiedzie te rodzą się z magicznymi runami na swoim futrze. Runy pojawiają się tam za 
sprawą jakiejś dziwnej mutacji — są ochronne, więc atakowanie niedźwiedzi bez kogoś 
doświadczonego w rzucaniu zaklęć nie jest zbyt dobrym pomysłem. 


Instynkt: szukać jedzenia, by przeżyć zimę 
Ruchy: 
x Runa bariery — stwórz wokół siebie barierę chroniącą cię przed atakami. 


x Runa eksplozji — podpal wszystko wokół niebieskim płomieniem, który nie krzywdzi natury 
ani samych niedźwiedzi. 


x Przewróć drzewo. 


Nietoperz, Wampiryczny PŻ: 5 Pancerz: O 


skryty, grupa, rozmiar mały 


Atak: ugryzienie i wyssanie krwi ( lk4, odnawia nietoperzowi tyle samo życia, daleki J, 


Przerośnięte nietoperze o świecących się na czerwono oczach. Wampiry używają tych potworów 
jako swoich sługusów i ochroniarzy. Jeśli jest ich dużo w jakimś zamku lub podziemiach - 
możesz być pewien, że zadomowił się tam wampir. 


Instynkt: ssać krew, by przeżyć 

Ruchy: 

x Wezwij wampirycznego lorda do pomocy. 
% Zniknij w cieniu. 


% Lataj wokół i stwórz zamieszanie. 
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©$r PŹ: 10 Pancerz: | 


zorganizowany, zbieracz, grupa, rozmiar duży 


Atak; masywna broń (IklO+2, bliski] 


Ogry to duże oraz obrzydliwie grube humanoidalne istoty, W dawnych czasach były uważane za 
zdegenerowaną, barbarzyńską odmianę ludzi. Potwory te są bardzo głupie i uwielbiają jeść. Gdy 
odczuwają głód, mogą nawet posunąć się do kanibalizmu. Jeden na sto ogrów rodzi się 

z pojedynczym rogiem na czole. Te wyjątkowe jednostki posiadają zdolności magiczne i pełnią 
funkcję szamanów klanów. 


Instynkt: podbijać i jeść 

Ruchy: 

% Rzuć swoją bronią na oślep. 

% Chwyć coś lub kogoś i ciśnij o ziemię. 


x Wyzwól dziwaczne zaklęcie (tylko ogry z rogami). 


©lbrzym PŹ: 16 Pancerz: | 


inteligentny, przerażający, zbieracz, samotnik, rozmiar olbrzymi 


Atak: gigantyczna broń ( L L ckl0+2, J, długi j) 


Olbrzymi mówią, że ich rasa powstała po to, by rządzić światem. Samotni wojownicy tego 
gigantycznego ludu wędrują po Sun World w poszukiwaniu wyzwania oraz rozrywki. Nie 
wszyscy są jednak barbarzyńcami, z wieloma można się dogadać, ale słuchają oni tylko tych, 
którzy dorównują im siłą. 


Instynkt: sprawiać, by wszyscy bali się mojej siły 
Rvchy: 

% Zniszcz konstrukcję. 

x Wyrwij coś gigantycznego i rzuć tym. 


x Wywołaj trzęsienie ziemi. 
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Pająk, migotnilk PZ. 3 Pancerz: O 


magiczny, grupa, rozmiar mały 


Atak: ugryzienie [Ik6, ignoruje pancerz, bliski j) 


Migotniki to pająki przesączone magią. Mają szarą barwę oraz potrafią się teleportować. Umieją 
również wzmocnić swoje ugryzienia magią, dzięki czemu przenikają one przez pancerz. Starsze 
osobniki są również w stanie teleportować sieci, na których siedzą. 


Instynkt: polować 

Ruchy: 

% Teleportuj się w wybrane miejsce. 

% Teleportuj swoją sieć w wybrane miejsce. 


% Na pewien czas zniknij z rzeczywistości i pojaw się w najmniej odpowiednim momencie. 


Rdzewnik PŹ: 3 Pancerz: 3 


skryty, samotny, rozmiar ludzki 


Atak: ugryzienie [ 1k8+2, ignoruje pancerz, bliski j) 


Rdzewniki to dziwaczne stwory pokryte rdzawym chitynowym pancerzem. Przypominają 
trochę homary. Rdzewniki żyją pod ziemią i żywią się różnymi metalami, dlatego są również 
nazywane „koszmarem wojowników”, jako że często pożerają uzbrojenie nieostrożnych 
podróżników. Od czasu do czasu wypluwają magiczne przedmioty, których nie mogą z jakiegoś 
powodu strawić. 


Instynkt: jeść metal 
Rvchy: 

x Pożryj pancerz. 
x Pożryj oręż. 


% Zakop się pod ziemię. 
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Rok PŹ: 6 Pancerz: 9 


ostrożny, niewrażliwość (piorun w), samotnik, rozmiar olbrzymi 


Atak: dziób (L[3k10+2], bliski) 


Roki to gigantyczne ptaki. Latają wśród chmur i są odporne na uderzenia piorunów. Stare 
osobniki mogą nawet wystrzeliwać łańcuchy błyskawic ze swojego dzioba. 


Instynkt: bronić swojego gniazda 

Ruchy: 

x Wywołaj huragan uderzeniami swoich skrzydeł. 
x Porwij kogoś w niebiosa. 


x Wystrzel błyskawicę (tylko stare osobniki]. 


Satyr PŹ. 3 Pancerz: | 


inteligentny, zorganizowany, skryty, horda, rozmiar ludzki 
Atak: zaklęta strzała [ Ik6+1, daleki : 


Satyry to dwunożne stworzenia przypominające krzyżówkę człowieka oraz kozła. Na pierwszy 
rzut oka wyglądają groźnie, lecz w rzeczywistości rzadko kiedy są zagrożeniem dla 
cywilizowanych ras, chyba że te zagrażają ich lasom. Satyry mają słabość do zabaw oraz 
rozpusty, ale ich „żarty” potrafią być czasem zabójcze. Stwory te znają się trochę na magii, 
szczególnie na tworzeniv ilvzji, i tworzą uzbrojenie nasiąknięte aeterem. 


Instynkt: bawić się 
Ruchy: 

x Wezwij iluzję. 

% Zniknij w dziczy. 


+% Osłab kogoś dziwną strzałą (losowy status atrybutu). 
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Serpent © PŹ: 30 Pancerz: | 


przerażający, samotnik, rozmiar tytaniczny, wrażliwość (e elektryczność, pioruny) 


Atak: zmiażdżenie (L[3k20], długi] 


Niektórzy marynarze świata Sun World są nazywani szaleńcami. Ale uwierz im - to, co podobno 
widzieli na oceanach, jest prawdą. Gigantyczne potwory morskie przypominające żmije z zebami 
wielkości domu pływają gdzieś tam po naszych wodach. Myślisz, że statki giną na morzu tylko 
przez sztormy lub zgubienie kierunku? Bzdura. 


Instynkt: rządzić oceanem 

Ruchy: 

x Pożryj statek lub inną rzecz na wodzie. 
x Wywołaj tsunami. 


x Wypluj z siebie inne morskie potwory. 


Smok © PŹ. 16 Pancerz: 4 


inteligentny, przerażający, zbieracz, samotnik, rozmiar olbrzymi 


Atak: ugryzienie (L[3k10+3 J, długi :) 


Mch tak... smoki. Prawdziwa klasyka. Mogą występować w różnych odmianach - zielonej, 
czerwonej, czarnej czy nawet złotej. Są diabelsko inteligentne, czasem potrafią czarować 
i uwielbiają zbierać bogactwa, by pokazać śmiertelnikom, że są od nich lepsze. Niektóre 
potężniejsze smoki mają nawet własne kulty i kontrolują całe krainy. Łuski smoków są 
niesamowicie twarde. 


Instynkt: rządzić 

Ruchy: 

% Lioń ogniem, gazem lub dowolnym żywiołem (zadaje obrażenia wszystkim). 
x Rzuć prastare zaklęcie. 


x Porwij kogoś lub coś i wzbij się w niebiosa. 
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Szczurling, żołnierz PŹ: 4 Pancerz: | 


inteligentny, zorganizowany, skryty, horda, rozmiar ludzki, niewrażliwość (i trujące gazy) 


Atak: zatruta broń [Ik6, 1 przebicia, bliski :) 


Szczuroludzie władający podziemiami. Szczurlingi podążają za rozkazami króla klanv. Czasem 
marzą o podboju powierzchni. 


Instynkt: szerzyć swe wpływy w podziemiach 
Ruchy: 

x Rzuć granatem dymnym. 

x Wycofaj się w głąb lochów. 


x Wezwij wsparcie. 


Bzczurin$, kapłan smrodu  PŹ: 6 Pancerz: 9 


inteligentny, zorganizowany, skryty, horda [. z żołnierzami i), rozmiar ludzki, niewrażliwość [. trujące 
gazy) 


Atak: zaklęcie trucizny (Ik8, ignoruje pancerz, daleki j) 


Kapłani smrodu szczurlingów słuchają szeptów mrocznych bogów. Są obdarzeni naprawdę 
paskudnymi zaklęciami i często stoją na czele wypraw żołnierzy. Potężniejsi kapłani są 
doradcami szczurzych królów. 


Instynkt: szerzyć swe wpływy w podziemiach 
Ruchy: 

% Rzuć zaklęcie trucizny na całe pomieszczenie. 
x Poproś o pomoc mrocznych bogów. 


% Wezwij żołnierzy. 
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Wampir © PŹ: 0 Pancerz: 3 


inteligentny, zorganizowany, skryty, samotnik, rozmiar ludzki, wrażliwość (światło ) 
Atak; elegancka broń (L[2k8+1 ], 1 przebicia, bliski j) 


Wampiry mogą zahipnotyzować słabsze ofiary i używać ich jako niewolników. Za dnia muszą 
siedzieć w podziemiach lub swoich przeklętych zamkach. Gdy jednak zapada noc, wampiry 
wychodzą na powierzchnię i starają się poszerzać swoje wpływy oraz znajdować ofiary, 

z których mogłyby pobierać potrzebną im do życia krew. Warto tutaj zaznaczyć, że każdy może 
zostać wampirem, nie tylko człowiek. 


Instynkt: zostać władcą nocy oraz szukać świeżej krwi 
Ruchy: 

% Zahipnotyzuj kogoś. 

x Wezwij stado nietoperzy. 


% Zamień się w cień i ucieknij do swojej siedziby. 


Wendigo © PŻ: 18 Pancerz: I 


inteligentny, magiczny, przerażający, zorganizowany, skryty, samotnik, rozmiar duży, wrażliwość 


(ogień c) 
Atak: oddech zimy (L[2k8+3 j, ignoruje pancerz, długi j) 


Wendigo to wyższy duch zimy, który krąży wśród wzgórz oraz lasów. Przypomina krzyżówkę 
wielu zwierząt — niedźwiedzia, łosia, sarny oraz wilka, porusza się jednak na tylnych łapach. 
Potwór ten potrafi zionąć zamrażającym oddechem oraz za pomocą magii wprowadzić chaos 

w umysłach przeciwników. Może nawet wywoływać koszmary lub konkretne żądze. Gdy 
wendigo jest w niebezpieczeństwie, przejmuje kontrolę nad dzikimi zwierzętami i wzywa je do 
walki. 


Instynkt: kontrolować lasy i wzgórza 

Ruchy: 

* Przekręć czyjeś zmysły (wywołaj status atrybutu]. 
x Wezwij hordę zwierząt. 


x Pokryj okolicę lodem. 
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Zielona 3alareta PŹ. 6 Pancerz: 6 


bezkształtna, zbieracz, magiczna, samotnik, rozmiar duży, wrażliwość (magia) 


Atak: plucie żrącymi glutami (Ik6+3, 1 przebicia, długi) 


Zielona galareta to żyjąca kupa przeźroczystych glutów. Potwór ten jest niezwykle głupi. Powstał 
prawdopodobnie przez eksperymenty magów lub alchemików. Pożera wszystko na swojej 
drodze, więc czasem w jego wnętrzu pływają dziwaczne przedmioty pozostawione przez innych 
podróżników. Starsze i silniejsze galarety można rozpoznać po tym, że mają kształt sześcianu. 


Instynkt: jeść wszystko 
Ruchy: 

% Zostaw kałużę kwasv. 

x Wypluj jakiś dziwny obiekt. 


x Przelej się przez szczeliny do innego miejsca. 


Zombie PŹ. 5 Pancerz: O 


horda, rozmiar ludzki, niewrażliwość [. zaklęcia mentalne. ) 


Atak: duszenie i bicie [i lkó, bliski j 


Ożywione zwłoki humanoidalnej istoty. 


Ruchy: 
% Zignoruj rany i ulecz się do pełna. 
x Wezwij z ziemi więcej zombie. 


x Wskocz na kogoś i powal go na ziemię. 
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Żak, %alkapiczny PŹ 6 Pancerz: I 


ostrożny, grupa, rozmiar mały, niewrażliwość l ogień, lawa) 
Atak: splunięcie lawą (lk6, £ przebicia, długi j) 


Te przerośnięte żuki świecą się tak, jakby pod ich skorupą cały czas szalał jakiś ogień. Są 
kompletnie odporne na ten żywioł, mogą nawet pływać w lawie. Jeśli je spotkałeś, to znaczy, że 
gdzieś w pobliżu musi znajdować się duże pole lawy, aktywny wulkan lvb jakiś palący się od 
wieków płomień. 


Instynkt: spalić wszystko wokół, by stworzyć nowe leża 
Ruchy: 

x Podpal coś. 

% Zwymiotuj lawą i pokryj nią ziemię. 


x Ukryj się w lawie lub płomieniach. 


Żyjąca zbroja PŻ: W Pancerz: 4 


konstrukt, magiczna, samotnik, rozmiar duży, wrażliwość (e elektryczność, piorun 1) 
Atak: prawy sierpowy [Ik8+4, bliski) 


Te ożywione, ogromne pancerze płytowe są często strażnikami świątyń lub innych sakralnych 
miejsc. Zostały stworzone przez alchemików na zlecenie kapłanów, lecz wiele z nich się z 
jakiegoś powodu zbuntowało. Zdarzało się też, że niektórzy postanowili wykorzystać te 
stworzenia dla własnych, niecnych celów. Żyjące zbroje nie posiadają inteligencji, zostały 
stworzone do wykonywania konkretnych zadań i będą to robić aż do śmierci. Można je jednak 
nauczyć mówić i przyswoić im konkretną wiedzę. 


Instynkt: wykonywać swoją misję 
Ruchy: 

x Wyrwij coś i rzuć tym. 

* Zawal sufit. 


% Przybij sobie stracone płyty z powrotem (odnawia 1k8 PŹ]. 
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Ży%iołał PŹ. 4 Pancerz: 9 


magiczny, grupa, rozmiar ludzki, niewrażliwość ( własny żywioł), wrażliwość (przeciwn 34 żywioł) 
Atak: pocisk żywiołów (i Ik8, I przebicia, długi j) 


Żywiołaki to magiczne istoty, które są ucieleśnieniem swojego żywiołu. Zanim wprowadzisz 
żywiołaka do przygody, musisz określić, z czego jest on wykonany - może to być ogień, lód, 
ziemia lub powietrze. Istnieją też dziwniejsze żywiołaki — próżni, czasu, światła i ciemności. 
Potężni magowie mogą przyzywać całe oddziały tych istot, by chroniły ich siedziby. Żywiołaki 
bardzo trudno kontrolować — wszakże to surowa, chaotyczna energia żywiołów. Istotom tym 
zależy tylko na tym, by się rozprzestrzeniać. 


Instynkt: szerzyć chaos 

Ruchy: 

% Rozdziel się na kolejnego żywiołaka (traci VePŻi przekazuje je nowemu]. 
x Użyj swojego żywiołu, by uzyskać jakiś efekt. 


* Złącz się z innym żywiołakiem, by stać się potężniejszym (powstaje nowy żywiołak z pełną 
pulą PZ i +l do obrażeń]. 


Herosi świata Han World 


Adam Łupiński 
Adrian Kopp 
Arkadiusz Stopczyk 
Bartosz Owczarek 
Dawid Kozak 
Jakub "Lioheart" Hawro 
Kamil Mierzwa 
Karol Moński 
Krzysztof Górski 
Łukasz Kokurewicz 
Maciej Koper 
Marcin Kapuciński 
Mateusz Kokas 
Michał Kumoch 
Mieszko Wawrzyniak 
Paweł Szymański 
Paweł Walkiewicz 
Piotr Jędrzejek 
Piotr Szymczyk 
Radosław Ganczarek 
Sehastian Roszak 
Sehastian Sokołowski 
Tomasz Filip 
Tornasz Kilan 
Tomasz Malarz 
Wiktor Hapek 
Wojciech Kempa 
Wojciech Wielądek 
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Pó 


Sun World to świat wspaniałyć 
magii, bogów i demonów, dobra 
prawa i chaosu. 


W Sun World występuje wiele 
herosów. Czasem są to zakuci y 


mogą też to być magowie zapor 
która kiedyś żyła w tych krainach. 
Bohaterowie Sun World nie są brudnymi 
najemnikami ani ludźmi, których imię jes 
nieznane. To nie są zwyczajni wojownicy, 
magowie czy łotrzykowie. Herosi $un World są 
postaciami barwnymi, przeżywającymi j kosi 
barwniejsze przygody. fa 


To od was teraz zależy, czy ci 4 
się legendami i zmienią oblicze tego świata. 


